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b PRODUCT PLACEMENT 


Mój sim jada w Maku 


) BATTLEFIELD VIETNAM 


Busz. UJEH AJ dżungli | 


„0 Owretari 


| OWWWIWARSTERTEUJ  JWABIW 


Koszt wysłani 
4,88 zł. numer 7928: 10,98 zł. Usługa dostępna 


A615967A33_ ESEGELEEJ 


LN 
A657591/ 1A33 


ia SMS-a to: numer 7128: 1,22 zł. numer 7228: 2,44 zł, numer 7428: 
wsiedach ERA, PLUS, IDEA 


Jeśli chcesz wiedzieć jakie gadżety możesz ściągnąć na swój telefon, 
wyślij SMS-a na numer 7128, a w treści wpisz CO MARKA MODEL. 
swojego telefonu - koniecznie w tej kolejności (np. CO NOKIA 3310). 


W RAZIE PROBLEMÓW DZWOŃ: (22) 440 00 77 LUB PISZ: WAPSTERGWAPSTER.PL 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, MOTOROLA, ERICSSON 


1015461A33 _ 824310A33 


1046254A33 


1046418A33 


BRZ ge= 
: aj L+ J SAMSUNG,NOKIA: PODAJ SAM NUMER, NP. 44154A33 
934163A33 934012A33 837275A33 651296A33 SIEMENS: PRZED NUMEREM WPISZ "C", NP. C44154A33 

eż BYBWW |] ERICSSON: PRZED NUMEREM WPISZ, NP. E44154A33 

ŚR: żel ZB ŻWW _NJJAŚLEN MOTOROLA: PRZED NUMEREM WPISZ "E', NP. E44154A33 
538725A33 603943A33 625875A33 

WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ 

1050199A33 1048533A33 NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK 


INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 
ADRESATA: NUMER OBRAZKA 
(NP. +4860X600600:8527154A33). 


NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL, MITSUBISHI, SAMSUNG 


(CZ SĘ 
REJ Ę 


TE 
ERICSSON: ZAMIAST "A" WPISZ "EB", NP. EB651111A33 
SIEMENS: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA, NP. A651111A33 
ALCATEL: ZAMIAST "A" WPISZ "P", NP. P651111A33 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, 
W TREŚCI WPISZ NUMERTELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:A651111A33). 


A1075295A33 


2Unimied, NoLmis 1566184433 
SOCent, PIMP. T1026496A33 
r erorawkow T1136327A33 
Black Eyed Peas, ShatUp T1097465A33 
Black Eyed Peas, Where ls The Love T1029238A33 
Brookyn Bounce, Cub Bzzare T662360A33 
Codlo, C Uwhen U getthere T1137774A33 
Purple, Smoke on ne Water 1402985A33 
DJBdbo, T843369A33 
Eminem, 8mie T723704A33 
Eminem, WihoutMe T613804A83 
EwelraFinia, ICQ T1137677A33 
Film Mission mposskłe 
Fim: Rocky: Eye OfThe Tiger T576914A33 
Ich Troje, A wszysiko to bo Ciebie kocham T380887A33 
Iron Maiden, Wasted Years T798294A33 
T867356A33 
Kate Ryan, Desanchaniee T742315A33 
Kate Ryan, Libeńne T847198A33 
Kreskówka: Bałazar Gąbka T1078A33 
Kreskówka: Gumisie T732064A33 
Kreskówka: Looney Tunes T646116A33 
Kreskówka: Pszczółka Maja "710430433 
Laura Pausni, Its Not Good-Bye T1137731A33 
Lirkn Pak, Numb T987838A33 
Liroy, Tojużjestkoriec T959434A33 
Lucy Peań, Dont messwih my man T1135338A33 
Łzy, Agnieszka TB07511A33 
Łzy, Jestem jaka jestem T698711A33 


MTSUBISHI: ZAMIAST "T" WPISZ "MI", NP. MI1062A33 
SENDO: ZAMIAST "T" WPISZ "SD", NP. SD1062A33 
SAGEM: ZAMIAST "T" WPISZ "GM", NP. GM1062A33 
SAMSUNG: ZAMIAST "T" WPISZ "U", NP. U1062A33 


men SCR 
A1010327A33 


NOKIA, ALCATEL, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON, SAMSUNG 


A1010186A33 


"AIO1O323A33 


Łzy, Oczy szeroko zarrknięte T834904A33 
Madonna, B.Spears, Me Agansi The Music T1095247A33 
Masier Biaster, How did are RU T1068049A33 
Modem Taking, Brolrer Louie T568860A33 
Natała Kukulska 8: Tede, Kamienie T1095282A33 
Norbi, Kobiety są gorące T1135325A33 
OneT/Codl T, TheMegckey T1008942A33 
Outkast Hey Ya T1119720A33 
PaniebiMC, Mundian ToBachKe T805376A33 
Peja, Guchanoc T705082A33 
Peja, Jestjedna rzecz T978043A33 
Pet Shop Boys Gowest T5G4309A33 
Placebo, Every You, EveryMe T1137771A83 
Rasmus, Frstday ofmylłe T1119717A33 
RasimuB, In The Shadow T1026281A33 
Rezerwa T10437A83 
Room, Generafon ofLove T1051444A33 
Sareh Bighiran, LaLuna T646673A38 
Sarah Connor, Musclsthe Key T1005280A33 
Soooter, Mańa like loud T971834A33 
Sovoler, Weekend TB47198A33 
Snap, Rhythm sa Danor TBB2SZZAŚI 

que, Alve T1137729A33 
Tatu, Pokazhimne lyubov TE8Q216A33 
Tatu, Robot 1670348633 
"Tede, ZeszytRymów T1081943A33 
Mage People, YMCA 14236GGA03 
WWO, Damy Radę T1096273A33 
VWIO, Ne bój sięzmiany nalepsze T1M19728A33 
Xavex Naidoo, Fiugzeuge m T1119744A33 


NOKIA: PODAJ NUMER Z LITERĄ "T", NP. T1062A33 
MOTOROLA: ZAMIAST "T" WPISZ NP. H1062A33 
SIEMENS: ZAMIAST "T" WPISZ "J", NP. J1062A33 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI 


SEX TURNIEJ 


HIGHWAY RACER INFERNAL GATE 
Cena: 21,96 zł Cena: 10,9 


N3,N4,N6. 


A,B,N3,N4,N6,SC 


WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP, +4860X600600:T1062A33). 


z 
JV137A33_h = 
N3,N4,N6,SC,MT7 _ N3,N4,N6,SC 


TRAFFIC CONTROL 
Cena: 10,98 zt 


ZREO CI SIE UDAŁO! 
tr 


z 
JN182A33_- 
N3,N4,N6,SC,MT7 


|_JV158A33_ 
N3,N4,N6,SE 


WYSLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TRESCI WPISZ NUMER GRY (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRĄ JEST 
PRZEZNACZONA NA TWOJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAC GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER 
TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV97A33). 


SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 


A: NOKIA 3410 
B: NOKIA 6310i 


N4: NOKIA (3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6220, 6610, 6800, 7210, 7250) 


N6: NOKIA (3650, 3660, 6600, 7650) 
SC: SIEMENS (S55, SL55, M55) 
SE: SONY ERICSSON (T610, T628, T630) 


N3: NOKIA EB 89101) 


50 Cant, PIM.P. PT974322A83 
ATB, 9PM (Til Come) 
eyonoe, Baby Boy PT1029G26AG3 
Big Cyc Dres 
Blu Cantrel, Breathe PT1029G33AŻ3. 
Brockyn Bounoe, Cb Bizzare PTB34231A8 
Busta Rhymes, M Carey, | Know What You Want PT887627A83: 
Celne Dion My Heart VllGoOn PT671757A33 
Cypress Hi, (*ock) Superstar PT834837A33, 
Dido, White Flag PT1O02E58AS3 
DJ Bobo, Chhuahua PT884271AŻ3. 
Emnem,8mie PT903997A33 
Emnem, Wihout Me 
Fim: Bevery His Cop PT740G4TA3G 
Fim: Kier PT863475A3G: 
Fim: Meson Inposstie PT782942AG3 
Fim Rody: EyeOf The Tiger PT671708A33 
Temnaior PTEG3476A03 
DAgosino, LAmaur PT1018094A33 
Gig DAgosino, The Rddie PT716682A33 
Groove Coverage, Godsagii PT970109A33. 
Haddaway, WhatlsLove PT715663A33 
ich Trge Zawsze Z Tobą Chaałbym Być PT657689A33. 
Jan Wayne, Because fhe night 
Kaczuchy PT671730A33. 
Kala Ryan, Lberine 
Kreskówka: Gumisie. PT749615A33 
Kreskówka: Looney Tunes PT640567A33 
Kreskówka: Pszczóka Maja PT650875A33 
Kreskówka: Shrek PT834268A33 
NOKIA, SIEMENS, 


ALCATEL: ZAMIAST "PT" WPISZ "AP", NP. AP808452A33 
SAMSUNG: ZAMIAST "PT" WPISZ "SA", NP. SA808452A33 


NOKIA, ALCATEL, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON, SAMSUNG 


Lady Park Zawsze tamgdzie Ty PT657649A33 
LimpBzki, Eatyouake PT1026870A33 
LrknPak. Fart PT974328A33 
LrknPark Numb PT1026873A33 
Lioy, mpreza PT849123A33 
Łzy. Agieska PT671675A83 
Łzy, Narcyz PT671760A33 
Madonna, La isa Bonta PT651106A33 
Masta: Biasier, Hypnofc Tango PT796309A33 
MrPresdert Coco Jarboo PT671699A33 
Soenanusz dła moch szgiadów PT867603A33 
OreT/CodT, TheMagckey PT985087A33 
Pareo MC, Jog PT985088A33 
Pargab MC. Murczn ToBachKe PT807908A33 
Pea Guhanoc PTSGOBGA33 
Pea, Jesijednarzecz PT988073A33 
Rasmus ihn The Shadow PT965108A3G. 
Reamam, Supergii PT83760GA33 
Rezerwa PT834281A33. 
RabartMłes, Chidren 
San duo, Payed Live PT1020314A33 
Sarah Cornar, Bounce PT1029315A33 
Soodier, Maria like toud PT888560A33 
Scoołer, Posse PT878673A33 
Se: Czterej pancemii pes PT658342A33 
Sera: X-Fies PTES0804A33 
Snap. Rhythm isa Dancer PT841065A33. 
Sysiemoia down, Chop suey PT837576A33 
Tatu, Ya Soshłas Uma PT671829A33. 
VanessaPaadse, „bek Tad PT671727A33 


SONY ERICSSON, ALCATEL OT535: PODAJ NUMER Z LITERAMI "PT", NP. PT808452A33 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA.W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z 
KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 1 POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER 
TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452A33). 


* 


|BG1084243A33? BG1084508A3. 


„gf 
POD 
/BG811602A33 | 
7) 
2. 

5 


* M 
BG1108672A33. | 


|BG: zoaojńs 


„a k 
SE l. BGIO84248A3 m ZK RR 


/BG1084259A3. 


[miewyRosi| 


s» || 
BG1085914A33; 


[BG1048738A334 


BG1108670A33; 


RAN 
BG1023212A33/ 8G1085817A334 8G1023214A3; ai 


5G1066379A3. 


R; 


TR JI 


kakcdza kate 


i o 


BG1066388A33* 5G1048737A33] 


„PRN 
5G1049761A33] 


BG1108821A33! |8G1066369A33! 8G103: 


86110142. 101422433] e 


| 
| 
| 


ME [BG102 


3) |8G1021928A33! 


| 


BG1048732A33) 8G986409A33 | | 


WYSLD SMS NA NUMER 7928, AWTREŚQ WPISZ NUMER TEPETY. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ, 


Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZY 


TELEFONU ADRESATA: NUMER NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:BG77i 


(AN1066481A33 | AN1067902A33 


[AN1060669A33 


[AN1066478A33 


ZAKŁADKĘ 
CI POBRAC TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZNUMER 
!6000A33). 


11 2 -s.J 
[AN1060667A33] |AN1116777A33| |AN1116773A33 


Z KTORĄ NALEŻY SIĘ 


WYSLIJ SMS NA NUMER 7928, Ą W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 

(CZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 

NUMER TELEFONU ADRESĄ A: NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784A33). 

W TELEFONACH SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM ANIMACJĘ MOŻNA USTAWIĆ JAKO ANIMOWANY WYGASZACZ EKRANU. 


ABY WYSŁAĆ KOMUŚ PODPISANĄ WIADOMOŚĆ GRAFICZNĄ, 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228,A W TREŚCI WPISZ NUMER 
TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA: TREŚĆ ŻYCZEŃ 

(NP. +4860X600600:L1815660A33:KOCHAM CIE MYSZKO). 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:L815660A33). 


jeS5SStem] 
RA 
L1150003A33 L985263A33_ L1149916A33 L970341A33. (955276A33 194440433 
O: | PEZE | KA CZEONEEZKNP" EF 
Ciebie „UKRAINA l jesce? YSIĘ O | |Księżniczko!| "| aż) | 
L8759116A33 5 1881132A33 EE hz L895737A33_ L1144845A33 ICEEYEZ CES 
R: kod OREM |do | SDT) (Męka Ę GEJ 
Przyszty] (75 zbijszybkej | JF 2] osskę LIAM ą z 
L878799A33_ L871561A33_ L820027A33_  L807355A33 3 L796128A33_ L7/9131 
| CZEŚC 54 SI [e pliłyh mów Gł Kochasz [ 
L588327A33 oz] si 149659A33 L1146674A33 L641328A33_ Ll ES 
[ baze U nię dzj sie A ię | 
L583848A33 1574570433 L539278A33 L1142914A33 141079A33 L1136788A33 
„ęż „BE: ż Zar ; 
imprezka | ©... SU śróśi We YU st ł Ra ricedi 
L1114975A33 L1133406A33 L1134630A33 L1134746A33 1135870A33 LILSSEZ2853 L1136254A33 L1136570A33 | 
BARDZO p, 2 to E_ | Śnij o nawe: Daj Wybacz) GodR, | 
L1139211A33 L1113817A33 L1136641A33 ie: [1136359033 L1065340A33 LIGGASZARAĄ 
UZ DO CIEB| - | EERIP c" H a 
niy 5 SZKOŁA KSZO Ch RER CUDA!) | 
195896133 L937011A33  L1025528A33 L1036787A33 L884366A33 L1050699A33 L1052081A33 L1131131A33 


NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660A33 
SAMSUNG: ZAMIAST "L" WPISZ "Z", NP. Z815660A33 
SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "D", NP. DB15660A33 
ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "I", NP. 1815660A33 

NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST 'L" WPISZ "V" NP. V815660A33 


BBR 
ME 


Battlefield Vietnam .................... 
Ehieago 1930 .  ......... 24 
WantedGuns........ ............-.- 25 


Ni3zła rz3cz. SamOchOdy. Pościgi. 


EE gan > Strz3laniny. Trz3cia część s3rii 
Batman: Vengeance ................... 41 
DoadtoRighte ..... ..: > ......- 40 
Deus Ex: Invisible War .................. 28 
Galactic Civilizations .....-;............ 42 = 
Legacy of Kain: Defiance ................ 44 pa 
Midnight Nowhere ..................... 36 || 
Ballproad lyccon8 ....., .,......... 43 - 
slentBtorm > —0,,....-...:3 48 _ 
Space Colony ......... 3 46 | 
Total Club Manager 2004 .............. 38 
X2:The Threat 5.0... .......- 47 BN 
Gdyby gry palono na stosie, tę 


puszczono by w kolejce przed innymi 
Prince of Persia: Piaski czasu kontra ? 5 ; 7 
Legacy of Kain: Defiance ................ 50 


MARZEC 2004 


ANGCIHAREK 221: CZE to RSE 53 
| 2 PBBINE MEBBR-. 3-0: 5 aa ob kia 53 
Ej GothiG ONAR ||. 0 OORA RO  : 52 
|>5PIS FRESCI wagi ia PC 52 


BIOGJRGUNE 2 SDT Z BZ ARA [=) W tym miesiącu Zgredaktor udziela porad żaiż z ze 3 i Ę > - "b 
; ; R Ra A Bardzo fajna druga wojna światowa! 
Desert Rats vs. Afrika Korps ............. [=) sercowych. Uwierzyliście? Nie? Cholera... .. 54 - OF JE 


"narshih IPSoNBr8, 20 ów 0.4 2 1.1238, 6 
Star Wars: Republic Commando .......... 4 
True Grime: Streets of LA ................ 4 Armed 6,Dangerous .........:....-.... 56 


Deus Ee IńvigibleeWar 700507 SKKE 2. 56 
Raikosa TYCOBP AE FM OOOO NAA 56 
SieneSstormi "c CURE as ale 20 A 57 


Maluchy grają ostro — w tym miesiącu artykuł 
o małych, które udowodniają swoją wartość 
techniką. Tak, tym razem miejsce zaklepały 
sobie miniodtwarzacze MP3 ............. 58 


Miało być o dziecięcej kapeli. Został 
tytuł. Pasowały miniodtwarzacze MP3 


Ground Control Il: Operation Exodus ...... 12 
Manhunt -......... SORRRSSAKONEJSNE. 20 
Masaive Assault .... 135 3373... 16 
Painkiller. ........ >. .,...- 14 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow ......... 13 


Łosiu i BBit odwalają numer przy którym L. 
wysiada Bogusław Linda i jego Psy. Cała 
sprawa rozbija się o wielki Kloc .......... 61 m 


Painkiller kontra Far Cry — dziś odwiedzamy 
raj i piekło, by sprawdzić, gdzie jest goręcej, 
gdzie drinki mają ładniejsze słomki i czy lepiej 
karcić demona kołkiem czy też może 

klepać najemnika z sześciu luf ........... 22 


|=E) rdzo-szybki-i-wyścig owy-konkurs-do- 
wygrania-rajdowy-Colin-McRae-04- 
iisuperzestawy-Logitecha-koniec-ufff ...... 62 


40 Colinów 04, kierownica Momo, 

głośniki, supergłośniki. ZA DARMO! 
] > 
REKLAMA:REKLAMA:'REKLAMA' 


DI 


REKLAMA'REKLAMA'REKLAMA 


VWVYTAXJU:YWVTHJU:VWVTAJU 


| GRA ROZA I 


a kza _*VWVTAHSU:*VWVTAHRU:VWVTAIU 


treets of LA to policyjne 
Grand Theft Auto. Nick Kang, 
najtwardsze bydlę z oddziału 
zadań specjalnych, rusza na woj- 
nę z yakuzą i ruską mafią - pa- 
nienki skoczyły sobie do gardeł 
i ktoś musi odesłać je do budy. 
Ta gra ma wszystko, czego zabra- 
kło w hicie Take 2. System walki 


oparty jest na złożonej kombinacji 
kopów, ciosów pięściami, chwy- 
tach, rzutach, odblokowywanych 
combosach i dobijaniu leżących. 
I jak mieliśmy okazję się przeko- 
nać, na konsolach sprawdził się 
świetnie. Tak samo jak precyzyjne 
strzelanie. Tu samochody uniesz- 
kodliwimy, przestrzeliwując im 


tu złym lub dobrym gliną. Wpłynie 
to na rodzaj i kolejność wykony- 
wanych misji, a także na wybór 
zakończenia gry. Na dodatek au- 
torzy True Grime'a obiecują 

też tryb zabawy w sieci. 

Od dawna chcieliśmy 

strzelić sobie w wielkim 

mieście (przynajmniej ja 


rzedstawiciel Cenegi Poland poinformował | 
dział reklamy PLAYA, że zarząd firmy pod- | 
jął decyzję o wycofaniu publikowanych u nas | 


produktom Cenegi (chodziło o notę 3,5 dla || 
wstecznego, fatalnego Contract J.A.C.K.-a). | 


| żeby nas zastraszyć. W dalszym ciągu będziemy | 


| 


| dobrze. W każdym razie dopóki obładowane 
| bombami bojowe maciory nie przeprowadzą 
| nalotu na naszą redakcję. 


esień przyniosła epidemię pirackich wy- | 


cieków mniej i bardziej gotowych wersji 


-Life 2, Painkiller, Stalker i World of Warcraft. 
|W niektórych wypadkach podejrzewam (na- 


 |mych producentów: by narobić wokół gry 
szumu, przeprowadzić wielki darmowy beta- 
|test i zatkać piracki kanał dystrybucji wersją 
| gorszą od finalnego dzieła. W innych wypad- 
| kach można tylko załamać ręce nad brakiem 


| mentatorzy w USA drwiąco mówią, że jako 
jedyna obok filmowej nazywa siebie górno- 
|lotnie „the industry" (przemysł). Trzymanie 

takich danych jak kod źródłowy Half-Life'a 2 
|na komputerze, którego się jednocześnie 
używa do przeglądania internetu, nasuwa mi 
skojarzenia z wypuszczaniem się na spacer ze 
| stalową tyczką w czasie burzy! 


M oje ulubione ostatnio hasło reklamują- 
| 


_| ujawnić" z reklamy skądinąd świetnego Be- 


| prenumerata PLAYA przypadnie osobie, która 
| wskaże wszystkie popełnione tu błędy gra- 


cięską wypowiedź opublikujemy! 


i 


irma PLAY.com.pl nie przestaje wydawać | 


nowych gier o samochodowych bublach 


komunizmu. Do Maluch Racera, Poldek Drive- | | 


| ra i Trabi Racera dołącza Syrenka Racer i Garbus 


| Racer (wiem, wiem, garbus to ani bubel, ani | | 
komunizmu). Do tego pomysły te są plagiato- | 
wane — na rynek wkrótce trafi Syrenka Racing |- 
od innego producenta. Zastanawiając się, czy | 


zagram w Syrenka Racera czy Racinga, odpo- 


wiadam — w sequel Niny: Kronik Agenta, jeśli | 


| tylko powstanie. Z tej perspektywy wygląda, 
| że to nie była jednak taka zła gra. 


; do swoich blogów, za- 
 |bawne JPG-i i pomysły do tej rubryki pod 
[adresem auchanskiQaxelspringer.com.pl 


| pisać o Waszych złych grach źle, a o dobrych |. 


| gier. Do internetu trafił między innymi Half- | 


| zwijcie to intuicją), że to celowe działanie sa- |. 


profesjonalizmu growej branży, o której ko- | 


ce grę to „Konspiratorzy posiadają sil- | | 
| nie uzbrojone szwadrony śmierci. Musisz ich |. 


 |yond Good 8 Evil (OCenega Poland). Roczna | | 


| matyczne i logiczne. Czekam na maile. Zwy- | 


wiem, czy akurat o to ci chodziło, ale na 
juty mam już wsunięte do samego końca... 


przyki 


opony i zdej- 
mując siedzą- 
cych w środ- 
ku kierowców, 
a męty obez- 
władnimy, wy- 
trącając broń 
z ich parszy- 
wych rąk. 

W zależności 
od sposobu, 
w jaki potrak- 
tujemy łama- 


czy 


prawa, 
staniemy się 


chciałem), szkoda tylko, 
że jednocześnie będzie 
to robić najwyżej 
czterech  Kan- 

gów. Na ścieżce / 
dźwiękowej gry 

znajdzie się 50 

ciężkich hipho- 

powych kawał- 

ków, a gościn- 

nie zawita tu 

też sam Snoop 

Doggy Dogg. | to 
wszystko już w kwiet- 
niu! [sweter] 


b» Star Wars: Republic Commando 
| "eZ 


Pierwsze projekty Wormsów 3D: 
zdecydowanie mniej rozkoszne 


a lato tego roku, niemal dwa- 
naście miesięcy przed premie- 

L rą Epizodu Ill Gwiezdnych wo- 
jen, LucasArts szykuje grę, która 
/ zapełni lucę... lukę powstałą po zej- 
ściu z kinowych afiszy Drugiego epi- 
zodu. W Republic Commando weź- 
miemy udział w wydarzeniach, które 


bkKambtat 


| kraińska firma Game Factory 

| Interactive podjęła się karko- 

łomnego zadania stworzenia 
symulatora drugiej wojny światowej. 
Co prawda gra będzie ograniczona 
jedynie do europejskiego teatru 
działań, jednak nadal jest to bardzo 
ambitny zamiar. Opowiemy się 
po jednej z trzech stron konfliktu: 
Rosji, Niemiec lub aliantów. Tu wcie- 
limy się w dowódcę plutonu i od tej 
pory zostaniemy z nim na dobre i na 
złe. Najlepiej na dobre. 


miały miejsce pomiędzy końcem 
drugiej a początkiem trzeciej części 
Pokierujemy poczynaniami 
członka elitarnego Republikańskiego 
Oddziału Specjalnego przydzielane- 
go do wykonywania zadań głęboko 


[ATP 
/ 


sagi. 


na tyłach wroga. Warto 
dodać, że jego członko- 
wie to protoplaści słyn- 
nych szturmowców, eli- 
ty wojsk palpatinowego 
Imperium. 

Gra, przygotowywana 
równolegle na pecety 
i Xboxa, będzie strzela- 
niną fpp opartą na udo- 
skonalonym programie 
Unreala. Zapowiada się 
nareszcie jakaś odmia- 
na po tych wszystkich 


Podczas starcia rozgrywanego na 
mapie o wymiarach 20x20 kilome- 
trów obie strony wystawią równo- 
cześnie do 15 000 jednostek, zaś 


seryjnie wydawanych tytułach z Je- 
di i dwiema stronami mocy w roli 
głównej. Działania w ekipie i nieco 
już zapomniane strzelankowe emo- 
cje z całą pewnością nie zaszkodzą 
Gwiezdnym wojnom. [pooh] 


Trochę przypomina to Halo, ale szturmowcy są gotowi 


odeprzeć każdy atak — nawet prawników Bungie 


w polu widzenia będzie ich 
naraz do 500. Odwzorowa- 
nych zostanie ponad 350 
modeli pojazdów i uzbrojenia 
naziemnego, 60 różnych sa- 
molotów, mundury i uzbroje- 
nie armii biorących udział 
w zmaganiach. Poza wspo- 
mnianymi już siłami znajdą 
się tu siły Chorwatów, Rumu- 
nów, Włochów, Norwegów 


oraz Polaków. 


Gra zapowiada się ciekawie, ale jak 
zwykle obietnice te zweryfikujemy 
już w tym roku. Symułacji drugiej 
wojny nigdy za mało. [pooh] 
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Halo, Master Ghief 
A ż 
S a 

Klon Half-Life'a 2 


Ojcowie Lary tworzą dalej 


rwawa Rayne znów jest spra- 
gniona. Już we wrześniu oso- 
czoholiczka znów wbije kły 
w szyje... nie, nie hitlerowców. 
Wampirzyca zaszaleje we współ 
czesnym mieście, ścigając swoich 
krewnych, założycieli Kultu Kagana 


Dla chłopców: właściwa perspektywa... 


Dla dziewcząt: w grze będą demony 


» Starship Troopers X, 


_ trangelite Studio, wewnętrzny 
developer wydawcy Empire In- 
_— teractive, pracuje nad grą bazu- 


jącą na licencji filmu Starship Troo- Kosmiczne origami: 
opers. Poza nim scenariusz ma na- prewwzżji 


wiązywać także do nigdy nie wyświe- 
tlanego w Polsce serialu animowa- 


Troopers Chronicles. Akcja gry bę- 
dzie się toczyć w niedalekiej przy- 
szłości, w czasach, gdy rządzona to- 
talitarnie Ziemia staje się celem 


BloodRayne 2 


- jej ojca, nazisty. Kult 
chce wskrzesić jego ideę 
opanowania świata przez 
rasę wampirów. Ludzie mają im po- 
służyć za szamkę. Naszym zada- 
niem jest stanąć im na drodze i wy- 
pić przeciwników do dna. 
Rayne trochę się zmieni. Przede 
wszystkim zmężnieje. Oprócz sta- 
rych ciosów, wykona fatality w stylu 
Mortal Kombat, zaataku- 
je wrogów długim kijem 
i zjedzie po poręczy, obci- 
nając głowy blisko stoją- 
cym ofiarom. Autorzy za- 
powiadają ponad 30 uży- 
tecznych combosów (czyli 
jakieś 10 będzie fajne), 
ulepszony tryb bloodrage, 
zmiany strojów i nowe 
techniki motion capture 
. (my dobrze wiemy, o co 
/ zbereźnikom chodzi). Już 
"4 w październiku. [sweter] 


4 i; 


Gra będzie 
podobno kla- 
syczną strzela- 
niną. Wcielimy się w żołnierza kor- 
pusu ekspedycyjnego (czy jak kto 


nego Roughnecks - The Starship SE 


ataku obcej, insektoidalnej i niezwy- *%% 


kle agresywnej formy życia. Niewiele 


myśląc, wojskowe władze decydują 
się przenieść wojnę na rodzimą pla- 
netę robali i pokonać przeciwnika 
na jego własnym terenie. 


» Desert Rats vs. Afrika Korps x: 


nów Niemcy głodni zwycięstw mu- 

szą wydłubywać Szczury z piasku. 

Tym razem będą się bić bez nie- 
nawiści. Fabuła mówi bowiem o przy- 
jaciołach, Angliku i Niemcu, stających 
po przeciwnych stronach. Dadzą so- 
bie po razie w 10 scenariuszach 
w każdej z dwóch kampanii. 


Podczas wymiany ognia użyjemy po- 
nad 70 rodzajów jednostek piecho- 
ty. artylerii, wojsk pancernych i lot- 
nictwa. To ostatnie będzie służyć 
do rozpoznania terenu 
i wykrywania pozycji wro- 
ga. Będziemy mogli prze- 
jąć każdy pojazd i budy- 
nek i używać ich w walce. 
O ile ich nie zepsujemy, 
bo wszystko będzie moż- 
na zniszczyć. 

Zadania wyglądają stan- 
dardowo: od zwiadu aż po 
zdobywanie pustynnych 
fortec. Prócz głównych 
celów pojawiają się też 
zadania dodatkowe. 


woli - członka armii inwazyjnej) wy- 
ruszającego z kosmiczną misją de- 
zynsekcyjną. Szczegóły scenariusza 
nie są jeszcze znane, wedle zapew- 
nień producentów weźmiemy udział 
w kampaniach 
znanych z duże- 
go ekranu. Jest 
to już druga pró- 
ba przeniesienia 
uniwersum Star- 
ship  Troopers 
w komputerowe 
realia. Mamy na- 
dzieję, że będzie 
bardziej udana 
niż jej poprzed- 
niczka, gra tak- 
tyczna z podtytu- 
łem Terran As- 
cendancy. [pooh] 


rane spraw- 
w boju awan- 

kę na pór pozio- 
my doświadczenia. Podobnie jak do- 
wódca oddziału, wywrą pozytywny 
wpływ na towarzyszy broni. | to 
wszystko już na dniach. [sir haszak] 
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MAX KIDS 1/2004 Mr, 932 
już w kioskach (UJ UB) 07] uzo R 


Pełna wersje gier komputerowych 
Bobble Bubble Nostalgie oraz Worlds 
of Billy 2 - dla dzieci za jedyne 4,90zł 
w Twoim kiosku . Ż : . 


OMPUTER CD 
1/2004 


a Już w kioskach 
Pełne wersje: 
PC CLEAN 200. ń 
komercyjna wersja TYLKO U 
NAS „Kurs Bezwzrokowego 
Pisania na Klawiaturze, 
Antivirenkiti2, gra: 
Supercross Kings oraz inne! 
Zapowiedzi, recenzje, 
sterowni 


ay, 


Na płycie znajdziesz również 
grywalne dema gier : 
Wyścigi Kurczaków, 
Spidi Matematyk 
oraz wielu innych. 


A wii wne 


„. akdk Juero. dowiemy się, - PORWAĄCEM 


jakiej marki były pociski Abodnie Sza Ą 


im zamyśla się na kanapie. 


Leniwie patrzy na pasek | 
wskaźników. Głodny jestem | 


- myśli - zjadłbym coś na 
szybko. Wstaje, zamawia 
taksówkę i jedzie do centrum han- 
dlowego. Tam już czeka na niego 


MoDonald's. Sim zamawia Big Ma- j 


ca, podwójną colę i frytki. Siada 


w dobrze urządzonym wnętrzu | 


i rozpoczyna ucztę. Cóż to za posi- 
łek - kanapka jest prawie za dar- 
mo, a całkowicie zaspokaja dzienne 
zapotrzebowanie na kalorie! Przy 
okazji podnosi poziom zadowolenia. 
Dobrze, że nie podwyższa wskaźni- 
ka miłości i higieny... 

Po powrocie do domu współczynnik 
rozrywki jednak niepokojąco spada. 
Gra podpowiada: nic tak dobrze nie 
bawi jak komputer z najnowszym 
procesorem Intela. Pentium 4 w se- 
kundę ląduje na biurku. Jest dwa ra- 
zy efektywniejszy niż zwykły składak. 
Uczy, bawi, zastępuje ludzi. 

Boże, co za koszmar Niestety jest 
prawdziwy — tak wygląda The Sims 
Online, marketingowy stachanowiec 
Electronic Artsu, firmy, która nie 
zmarnuje żadnej okazji do zarobku. 
Za kilka milionów dolarów sprzedała 
więc dwóm wielkim korporacjom 
prawa do umieszczenia swoich pro- 
duktów i wizerunków w grze. Teraz 
jest bardziej prawdziwa, mówią. 
Jasssne, mówimy. Tak właśnie wyglą- 
da product placement w grach kom- 
puterowych. Product placement, 
czyli umieszczanie w filmach, książ- 
kach, programach telewizyjnych, tek- 


stach piosenek czy też wreszcie ; 


w grach przedmiotów określo- 
nej firmy. Z BARDZO widocz- 
nym logiem. Na pewno znacie 
to z kina. Czym jeździ James 
Bond? No właśnie. Co pili go- 
ście z Big Brothera? A Kiler? 
A czym na melanżu znieczula 
' się Jay-Z? 
, Siadając do komputera, do 
niedawna mieliśmy pewność, 


A oto corporate placement — pokazanie 
budynku firmy. W rolach głównych 
Fight Simulator i wytwórnia MGM 


że nie czai się na nas ukryta rekla- | 
ma. Teraz ofensywa reklamodaw- | 


ców rozkręca się szybciej niż do tej 
pory - i nic nie wskazuje na to, by 
miała się zatrzymać. 

W konsolowym meganhicie True Cri- 
me: Streets of LA główny bohater, 
twardy policjant Nick, pomyka w no- 
wych ciuchach Pumy, a jeżdżąc uli- 


cami, mija jej billboardy. Zysk? Pu- | 


ma ma reklamę, w zamian zapłaciła 
dużą sumkę i sprzedaje grę w swo- 
ich sklepach. W NBA Live 2004 za 


zdobyte punkty kupujemy dla swo- | 


ich graczy oryginalne buty Nike. 
W There, nieznanym w Polsce sie- 
ciowym rpg-u, za prawdziwą kasę 


. kupuje się pieniądze w grze. A za 
_ nie kupuje się ubrania Levisa. 


Jeżdżąc w Crazy Taxi, podwozimy 


klientów do KFC. W Wipeoucie były - 


trudno zauważalne, ale mimo to do- 
cierające do odbiorcy rozmazane 
billboardy Red Bulla. Z kolei w Kelly 


. Slater Pro Surferze w jednej głów- 


nych ról, poza surferami, wystąpił 


. telefon Nokii walnie ułatwiający zna- 


lezienie największych fal w okolicy. 


ZABRANIA, 


Ford Racing jest eatkiem 
przyjemną reklamówką, która 
zręcznie udaje grę komputerową 


W  Kingpinie oprychy, 
z którymi walczymy, zo- 
stały przyodziane w kurt- 
ki Diesla. Zaś w Die 
Hard: Nakatomi Plaza 
mieliśmy zapalniczkę Zip- 
_ poi telefon Motoroli. 
5. Te przykłady to pierwszy 
; rodzaj zjawiska: pokazy- 
wane przedmioty nie ma- 
ją wpływu na zabawę. Pewnie, że faj- 
niej jest sterować dobrze ubranym 
kolesiem, ale zachowywałby się tak 
samo, gdyby nosił gumofilce i beret 
z antenką. Ogólnie reklama w takiej 
formie nam raczej zwisa, a wkurza, 
tylko jeśli jest zbyt nachalna. 
Drugą formę widać często w symu- 
latorach. W Need for Speed: Un- 
derground mamy kilkanaście praw- 
dziwych samochodów i akcesoria 
do tuningu niemal wszystkich zna- 
| nych firm. Wszystkie komputerowe 
wyścigi zatwierdzone przez praw- 
dziwe federacje (Formuła 1, Na- 
scar, IndyCar) pełne są reklam tych 
marek, które są obecne na torach. 
Prawa do nich są kupowane razem 
z licencjami, ba, nie można pominąć 


W grach sportowych, takich jak NBA Live, standardem stało się 
zamieszczanie wokół wirtualnych boisk billboardów firm, które 
w rzeczywistości sponsorują rozgrywki danej ligi 


żadnego bannera. | to też jest w po- 
rządku. Jeśli jestem kibicem Schu- 
machera, to chcę poprowadzić 
identyczny wóz jak on i chcę się ści- 
gać na tych samych torach co on. 
Tak samo w FIFIE. Lubię realny Real, 
więc moja drużyna ma mieć stroje 
Adidasa i Siemensa na koszulkach. 
Inaczej czułbym się oszukany. 
Jaka jest różnica między tymi dwo- 
ma formami? W pierwszym wypad- 
ku reklam mogłoby nie być. W dru- 
gim naprawdę pomagają. Odtwa- 
rzają prawdziwy świat, wpływają na 


realizm gry, mówiąc studencko: 
obejmują całą rzeczywistość. No, 
chyba że ten, kto wykłada kasę, ży- 
czy sobie, żeby jego produkt kojarzył 
się tylko dobrze. Wtedy najczęściej 
zaczynają się schody i wydawcy wy- 
ścigów uginają się pod naciskami, 
żeby określone furki były nieznisz- 
czalne. A raczej: żeby nie było po 
nich widać wypadków. Podobnie 
twórcy Simsów komputer Intela 
uczynili niezawodnym. 

W innych wypadkach jest już trud- 
niej i to jest właśnie cała nasza na- 
dzieja. Niezależni, młodzi, ambitni 
programiści bronią swych oryginal- 
nych pomysłów jak swoich dzieci 

i niechętnie godzą się na przykład 
na brak krwi w zamian za sponso- 
ring Firmy. A korporacje 
chcą wiedzieć wszystko 

o finansowanych produk- 
cjach. Jestem pewny, że 
ambitne strzelaniny po- 
kroju Maksa Payne'a dłu- 
go jeszcze będą się opie- 
rały temu trendowi. 
Oczywiście jeżeli w grze 
strzelamy tylko z jednej 
markowej spluwy, to ma- 
my problem. Jeśli jednak 
jest wybór (im większy, 
tym lepiej), świadczy to 
dobrze o producencie 
gry - mniejsza możli- 
wość, że został opłacony 
w celu zareklamowania 
jakiejś marki broni. 
Wydawcy mają dwa argumenty za 
sprzedawaniem miejsca w grach. 
Pierwszy to zwiększenie realizmu. 
Fakt, jeśli w Need for Speed: Un- 
derground mamy dziesią> © 
ki marek firm tuningo- © 4 
wych, trudno znaleźć lep- 
szą opcję. Ale zupełnie ina- 
czej wygląda to, gdy product 
placement stosuje się tak jak 
w Simsach. Gra byłaby prawdziwa, 
gdyby rodzajów restauracji było 
wiele. Jest jedna, a to mocno psuje 
rozgrywkę, bo do symulatora życia 


F 


ami 


wprowadza nieprawdziwe 
elementy. Nikt nie uwie- 
rzy, że hamburger jest 
zdrowszy niż przygotowa- 
ny w domu obiad. 

Drugi argument produ- 
centów to zmniejszenie 
kosztów gier. | nawet był 
bym w stanie w to uwie- 
rzyć, gdyby nie pewien drobiazg. Cią- 
gle płacę za nie średnio sto złotych 
i widzę dużą różnicę pomiędzy oglą- 
daniem reklam w nich a oglądaniem 
reklam w serialu dostępnym w pu- 
blicznej telewizji. Gdyby były tanie 
— nie ma sprawy. Ford zrobił nisko- 
budżetowe wyścigi, w które gra się 
dwa dni i które są reklamówką sa- 
mochodów tej marki. Przyjemna, 
szybka jazda za grosze. Super Ale 
już w trzecim Colinie mocno pod- 
padł, dając nam w mistrzostwach 
tylko swój samochód, z czego pro- 
ducenci gry - firma Codemasters 
- wycofują się w czwórce. 

Nie ma opcji. Do product placemen- 
tu w grach lepiej się przyzwyczajać, 
bo to Trend przez duże T. Po pierw- 
sze w porównaniu z reklamą telewi- 
zyjną czy wkręcaniem produktów 
do filmu jest tani. Pokazanie loga 
w dużych grach kosztuje od miliona 
dolarów, układ często jest wymien- 
ny: wydawca daje logo i dostaje pro- 
mocję tytułu, reklama trafia zaś do 
ulubionej grupy docelowej korpora- 
cji - dzieci, młodzieży i dorosłych 
z kasą, idealnych konsumentów ro- 
snących w skomercjalizowanym 


Główny bohater dwóch części gry 
Devil May Gry to Dante — pół 
człowiek, pół demon walczący 
z siłami ciemności na konsoli 
PlayStation 2. Dante jest też 
przykładem ciekawej oraz 
bardzo stylowej akcji 
reklamowej — jego 
alternatywny strój w drugiej 
części gry to komplecik 
prosto od Diesla... 


W Super Monkey Ballu na GameGube'a sterujemy kulką, 
w której zamknięta jest malpa. Matpa zbiera banany. 
Grę sponsorowała firma Bole zajmująca się ich uprawą 


społeczeństwie, których można so- 
bie wychować tak, by pozostali wier- 
ni jednej marce. 

Po drugie reklamodawcy bez pro- 
blemu znajdują w grach postacie, 
na których im zależy. Wielcy spor- 
towcy, twardzi kolesie, szybkie sa- 
mochody, superbohaterowie. Po 
trzecie, kwestią czasu jest to, kiedy 
na rynek trafi produkt wymyślony 
w grze. Niech będą painkillery 
z Maksa albo piwo z kolejnego 
Grand Theft Auto. 

Po czwarte, umowy tego typu jesz- 
cze mocniej wiążą naszą grową 
branżę ze światowym showbusi- 
nessem. Jeśli takie Electronic Arts 
podpisuje kontrakt, na mocy które- 
go zapewnia sobie prawa do zrobie- 
nia gier o wszystkich Bondach, któ- 
re powstaną aż do 2010 roku, to 
jednocześnie ma obowiązek promo- 
wać w nich Omegę, BMW czy Aston 
Martina. Pytanie tylko, czym jeździł- 
by boski James, gdyby zrobiono grę 
Goldfinger. Samochodem starej czy 
nowej marki? Obawiam się, że roz- 
strzygnąłby to dopiero sąd. | to prze- 
najwyższy. Innej opcji nie ma. 


ierówna walka między potęż- 
nym najeźdźcą i skazanymi 
na klęskę (pozornie) obroń- 
cami to motyw bliski nasze- 
mu sercu. Uczynienie go te- 
matem sequela jednej z pierwszych 
udanych trójwymiarowych strategii 
czasu rzeczywistego jest więc do- 
brym początkiem. A co dalej? 
Dynamicznie rozwijające się Impe- 
rium Terrańskie dociera do jednej 
ze swych dawnych kolonii, gdzie 
prężnie rozwija się Northern Star 
Alliance - sojusz założony przez po- 
tomków dawnych kolonistów. Od- 
mowy przyłączenia się do Imperium 
Terranie nie biorą serio i po 29 la- 
tach nieustannych walk spychają 
kolonistów na ich macierzystą pla- 
netę, Morningstar Prime. Im- 
, perium szykuje się do osta- 
tecznego ciosu. 
Dowodząc siłami Soju- 
szu, do swej dyspozycji 
będziemy mieli wojsko 
złożone z weteranów 
i wyposażone w broń 
nieco mniej wymyślną 


| Pollandia pożałowała, że HakenBush 
|| wyciągnął ją na wojnę na planetę Irakez 


acoda dap kast o ztym cad 
i walecznej garsice rebeliantów. 
Zawirowań Mocy nie stwierdzono 


niż terrańska, ale równie zabójczą. 
To głównie konstrukcje konwencjo- 
nalne - karabiny, artyleria, ciężkie, 
solidnie opancerzone czołgi oraz 
bardzo przydatne w obronie środki 
maskujące. Będziemy zmuszeni do 
stosowania strategii partyzanckich 
i bardzo oszczędnego gospodaro- 
wania zasobami ludzkimi. Imperium 
z kolei sprowadzi nam na głowy naj- 
nowsze zdobycze techniki, zaleje 
przewagą liczebną i zarzuci większą 
ilością broni energetycznej. Ci uro- 
dzeni zdobywcy na polu bitwy będą 
czuć się jak u siebie w domu. Tylko 
cud zdoła ich powstrzymać. 

Cud albo tajemnicza trzecia frakcja 
- virońscy nomadzi (tą rasą raczej 
nie będziemy sterować]. Obcy mają 
dysponować nieznanymi lu- 


śród których znajdą się 
między innymi takie 
cacka, jak na przykład 


z łatwością przegry- 
zających nawet naj- 
twardszy pancerz. 
/ Gra ma wyróżniać się 
grafiką niezwykłą nawet 
|ELSLENCHEJICZENZZCA 
Potęgę programu najła- 
twiej da się sprawdzić, 
wykonując zbliżenie pola 
bitwy. W przeciwieństwie 
do innych gier strategicz- 
nych przy maksymalnym 
zoomie mamy odróżniać 
poszczególnych żołnierzy 
po rysach twarzy! Będą 
walczyć w starannie od- 
wzorowanym środowisku 
z bogatą florą i fauną - 
na przykład krążące nad 


dziom rodzajami broni, po- | 


miotacz nanobotów ; 


GROUND GONTRG 


> 


4 


| oddziałem wojska ptaki 
ma spłoszyć pierwszy 
wystrzał. Wszystko bę- 
dzie bogato poteksturo- 
wane i dokładnie animo- 
wane. Oprawa ma co 
najmniej dorównać strzelaninom 
trójwymiarowym. 

W rozgrywce, tak jak w pierwszej 
części, będzie uwypuklona przede 
wszystkim strona taktyczna. Nie 
znajdziemy tu baz produkcyjnych, 
zasobów rudy czy czołgów masowo 
wyjeżdżających z fabryki. 


Każdą misję zaczniemy z garścią | 


jednostek, a liczba dosyłanych przez 
dowództwo posiłków będzie zależeć 
od postępów na polu bitwy. Dzięki 
nowoczesnym algorytmom sztucz- 
nej inteligencji podkomendni mają 
zachowywać się realistycznie, na 
przykład po zajęciu budynku zorgani- 
zują jego obronę, wyszukując najlep- 
sze miejsca do prowadzenia ognia 
i rozmieszczając ludzi po stronie 
spodziewanego ataku. 

Po wydaniu rozkazu marszu do 
wskazanego punktu kilku grupom 
jednostki postarają się tak zgrać 
szybkość, aby dotrzeć do celu w tym 


W 2015 roku nikt już nie wierzył w obie- 
tnice wyborcze prezydenta Warszawy 


samym momencie. Zachowanie żoł- 
nierzy ma się zmieniać w zależności 
od wybranego szyku - wpłynie na nie 
też pogoda, otoczenie, sytuacja na 
polu bitwy i tym podobne. 

Inny szykowany smakołyk to okręty 


desantowe. Pojawiają się wpraw-. 


dzie w wielu grach, ale ich rola jest 
zwykle ograniczona. Ot, przylatują, 
zostawiają posiłki i odlatują. Tu ma- 
my je kontrolować i zmieniać ich 
konfigurację, na przykład rozbudo- 
wując ładownię kosztem systemów 
uzbrojenia czy też instalując dodat- 
kowe opancerzenie. 

Ground Control 2 zapowiada się re- 
welacyjnie. Tak dopracowanej grafiki 
w strategii jeszcze nie było. Także 
strona taktyczna sugeruje, że do- 
staniemy pole walki z realistycznie 
zachowującymi się jednostkami i wy- 
magającym przeciwnikiem. Obietni- 
ce zweryfikujemy już w czerwcu. 


PNCYZNZYNI 2 ECHOTA 


Przyznajmy, piechota jest traktowana przez autorów 


bardzo tani i zazwyczaj szybko tracący na wartości pod 

gąsienicami czołgów. Tym razem ma być inaczej. Piechu- | 
rzy będą nieocenieni przede wszystkim podczas walk 
w mieście. Po dokonaniu zrzutu zajmą strategiczne punk* 
ty i obronią je aż do przybycia cięższych jednostek. Będą | 
także współpracować z pancerniakami - czołg po modyfi- | 
alne miejsce, aby zginąć na polu chwały. 


do walki z jeszcze 
I tym razem nie będ: 


= ś 


adeś i nie lal WINO EWY kd szczęście AJ n € lance yś 


RY SBLINNEP, 


rych fotac 
widać było głównie lufę ć zielnego 


| Painkiller rodzi CIĘ) 
 wbólach już od 


lad Wistą rodzi się przebój 


światowej Rlasy. Potencjalny. 
Mila być szybko, strasznie 


i Rrwawo. Iiniam! 


oczątek 1997 to były pięk- 
ne dni. Naprawdę piękne 
dni. W grudniu poprzed- 
niego roku wyszedł Quake- 
world i wszyscy gracze pla- 
nety Ziemia, klawiszowcy, dżojsti- 
kowcy i myszkowcy, grali w Quake'a. 
Było oczywiście kilku odszczepień- 
ców kochających płaskie monstery 
z Dooma lub Duke'a, ale tych staro- 
wierów i heretyków w szybkim tem- 
pie nawrócono. Ta idylla trwała nie- 
przerwanie przez kilka lat, ale jak 
powiadają mędrcy, nic nie trwa 
wiecznie. | mają skubani rację. 


Dziś maniaków Quake'a jest już nie- 
wielu. Nowych nie daje się skusić 
nędzną grafiką i czekającymi na nich 
na serwerach upokorzeniami takimi 
jak porażki 100: O. Starzy się wykru- 
szają, mają coraz mniej czasu i ocho- 
ty. Niewielu wie, że wśród hardco- 
re'owców od lat bounce'ujących po 
DM246 jest też Adrian „GhostRider” 
Chmielarz. Ostatnio pewnie nie wy- 
chyla się poza lokalną sieć firmy, pró- 
bując skończyć dzieło życia, Painkille- 
ra - grę, która zaczęła spajać roz- 


drobnione środowisko graczy strze- | 


lanek fpp. zanim jeszcze ukazała się 
w sklepach. 


kilku lat. 


Niemal od samego początku z fir- 
mą People Can Fly współpracują lu- 
dzie dobrze znani na polskiej scenie 
Quake'a, głównie twórcy map. Nie- 
którzy tę współpracę szybko zakoń- 
czyli część pozostaje w zespole. 
Gra miała wyjść pod koniec 2002 
roku, potem zimą 2008, teraz nie 
ma już sensu spekulować i należy 
mieć nadzieję, że na wiosnę będzie- 
my mogli wreszcie w nią pograć. 
A jest na co czekać. 

Painkillera oparto na kilku prostych 
założeniach: mroczny klimat rodem 
z horroru, bardzo szybka i nieskom- 
plikowana akcja, 
świetna oprawa 
audiowizualna i, co 
równie istotne, 
starannie dopra- 
cowany tryb mul- 
tiplayer To niby 
nic nowego, jed- 


nie jest prostą 
sprawą. Jeśli się 
to uda, Painkiller 
ma szansę stać 
się najsłynniejszą 
polską grą kom- 
AN puterową. 
Bohaterem singlowej części gry 
jest Daniel Garner, który tuż przed 
rozpoczęciem zabawy ginie w wy- 
padku samochodowym. Po śmierci 
idzie do Bozi, gdzie zostaje zatrud- 
niony do walki z hordami piekieł ata- 
kującymi czyściec w drodze do nie- 
ba. Fabuła jest tak mało ważna, że 
aż nie chce się marnować miejsca 
na wyjaśnianie jej zawiłości. Trzeba 
po prostu przechodzić po kolei każ- 


dy z dwudziestu kilku poziomów, za- „ 


bijając wszyst- 
ko, co się 


nak połączenie . 
tych elementów | 
w spójną całość | 


się zauważyć. Nie należy się jednak 
tym faktem przejmować. Painkiller 
nie jest grą, w której liczy si 
tyczne podejście do problem 
terminacji nieumarłych. Tu si 
magazynek, chwyta jaką: 
i niszczy, niszczy, niszczy. 
dokoła. Zombiaki, a często 
menty, fruwają w powietrz 
je się wiadrami, ściany i 
bierają kolorków. Nie m 
myślenie, idziemy dalej, 
jąc się za siebie. 
Animacja postaci jest przed 


nawinie przed muszkę i zbierać siły 
na spotkania z bossami. 

A potworów jest wiele. Bardzo wie- 
le. Łatwo skojarzyć Painkillera z Se- 
rious Samem, gdzie gracz lądował 
na mapie z setką potworów i miał 
sobie radzić. Painkiller nie idzie aż 
tak daleko. Stwory są dość durne 
i od razu po zobaczeniu gracza bie- 
gną do niego najkrótszą drogą, ata- 
kując do skutku lub 
własnej śmierci. 
Twórcy mówią 
o wielu możli- 


a. Ich 


_ wościach in- modele też. Zachowaniem trafio- 
terakcji po- PZ nych potworów rządzi doskona- 
między po- * - ły program Havok 2.0, któ- 
tworami, ry jest używany w Half 
ale mi ni- = Life'ie 2 oraz Maksie 
czego ta- 4. 4 Payne'ie 2. Trafie- 
kiego nie z j nie przeciwnika 
udało i z kołkownicy 


z przybiciem 
go do ściany 
lub podłogi 
za dowolną 
część ciała 
LEJENECINER 
fakcję nie do 
opisania. 

O sile Pain- 
killera będzie 
też stanowić 
jego interak- 
tywne śro- 
dowisko. 


Koncert był super. Ludzie 
z przodu nie bardzo zasłaniali 


Zdeformujemy, zniszczymy i przesta- 
wimy naprawdę wiele. Opracowany 
wewnątrz firmy program graficzny 
o nazwie Pain wydaje się doskonały 
na potrzeby tej nieskomplikowanej 
gry. Reklamowe hasło - 100 razy 
więcej trójkątów niż w najnowszych 
strzelankach - początkowo brzmi 
śmiesznie, bo naprawdę nie widać 
| tych 350 000 trójkątów na mapach. 
/ | Do czasu spotkania z bossem. Trud- 
no opisać wielkość tych postaci. Są 
gigantyczne. A przy tym ładnie ani- 
*| mowane i nie zwalniają gry do trzech 
klatek na sekundę, co świadczy 
o klasie programu. Bossów z Pain- 
killera zapamiętamy na długo. 
Mam nadzieję, że singlowa część 
nie będzie tak słaba jak w obrzydli- 
* | wie nudnym Mortyrze. Mają w tym 
/ pomóc urozmaicenia: zamiana bo- 
hatera w potężnego demona po 
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przegnaniu stu nieumarłych dusz 


are 


Kia 


do piekła oraz ciekawe power- 
-upy, takie jak berserk/ quad, po 
którym ekran staje się czarno-biały, 
rozszerza się pole widzenia, a po- 
twory wyglądają jak czerwone du- 
chy. Jest też znany z Maksa Pay- 
ne'a i Matriksa bullet time, czyli spo- 
wolnienie akcji pozwalające na wyko- 
nywanie pięknych kombosów. 

Rozrywkowy tryb single player to mi- 
ły dodatek. Najważniejszą częścią 
Painkillera jest jednak gra wielooso- 
bowa. To nie przypadek, że w zespo- 
le jest GhostRider, Virt, Highlander, 
Rxr i parę innych znanych ksywek. To 
zaplanowana akcja przejęcia Świat- 
ka proplayerów! Zadziwiające, jak 
wielu znudzonych Quake'iem, GS-em, 
Unrealem, Wolfensteinem i innymi 
sieciówkami graczy czeka na Painkil- 
lera. Gdzieś głęboko pod skórą 
strzelankowego światka tli się na- 
dzieja, że pojawi się gra, która zjed- 
noczy większość sceny, będzie uży- 
wana przez lata na turniejach, da 
trochę stabilizacji. W skrócie - że 
będzie nowy Quake. Aż trudno uwie- 
rzyć, że właśnie polska gra ma na to 
w tej chwili największe szanse. 

Jest tylko jeden problem: czy zapla- 
nowana akcja zrobienia świetnego 
trybu deathmatch może powtórzyć 
olbrzymi sukces sumy błędów, niedo- 
róbek i przypadków, jaką był Quake? 


LX 
> 


Rentgenowskie foty ze spotkania kibiców 
z Łodzi i Warszawy zrobiły furorę w necie 


Adrian 
Chmielarz jest 
o tym przekonany, 
ja nie do końca. Nie 
chodzi mi o brak trybu 
CTF, którego autorzy „nie 4 
lubią”, ani o wielkość i ar- 4 
chitekturę map. To da się 
zmienić po premierze edyto- 
rem poziomów. Ważniejsza jest 
spójność, poczucie całkowitej 
kontroli nad postacią oraz uzbro- 

jenie nie przypominające karabinów 
na wodę strzelających zieloną fleg- 
mą. Painkiller może się okazać rewe- 
lacyjną grą, jednak żeby stać się po- 
pularny, musi zostać zauważony. 
A niebo zasłaniają niestety dwie 
chmury: Half Life 2 i Doom 3. 
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SJESZEZE dżieSiĘĆ lat temi(Gry stratEGICZNE 
skańczeniu | "OZWiąZania sq rzadkością: Ofa Kolejna) 
kierowane | BÓBA|WSKTZESZENIA ginącega gatunku 


rała uczczono skromniej niż 


zginęło zaledwie 456 żołnierzy : j ATI System sześciokątnych pól - hek- 
= SAY MIĘSO NA NEKSIE sów, na które Piróg bi- 
i : weż żŹ > twy, jak ulał pasuje do gry turowej 
| | Jeśli na przykład chcemy spowolnić 
* marsz wroga, wystarczy wyprodu- 
kować tanie jednostki i ustawić je | 
naprzeciw wrogiej armii. W rts-ie 


| 
i 
j 
| 
i 
j 
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nie da rady, bo przeciwnik prze- | I 
mknąłby między nimi, tutaj zaś ow- 
szem, przejdzie, ale najpierw będzie 


musiał roznieść wszystkich w pył. 
Dla szeregowców to marna pocie- | 
cha, dla nas - zaoszczędzone rundy. J 
| 
| 
KĘ czasu do czasu wrogowie 

folewalii się nawzajem zaczepnie - 
200. N | 
płynne do-- | 


Teraz możesz mieć 
w komórce swoją 
kultową grę. 


Wystarczy, że pobierzesz ją 
z Era Omnix (wap.eraomnix.pl) Ka 
lub wyślesz SMS-a. 
Więcej kultowych gier szukaj 


| na stronach WAP w Era Omnix 

lub na stronie internetowej 

www.eraomnix.pl. Bdulder Dash | 
, *a M. | 
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= Fajny motor. Aż żal pomyśŚlEG, co ten 
człowiek za chwilę znim zrobi» 


Hinduski taksówkarz miał problemy ze 
zrozumieniem ruchu prawostronnego 


Tanner jest |- 
tak nieprzyjemnym 
typem, że nie lubią go nawet 
w innych grach. Pojawia się w Grand Theft Au- 
to III, gdzie zostaje bezlitośnie wyszydzony. | 
W misji Dwulicowy Tanner naszym zadaniem | 
jest zabicie członka gangu, który okazał się po- [f 
licyjną wtyczką. Jak mówi zleceniodawca, nasz | 
cel jest wyjątkowym fajtłapą na piechotę, ale 
świetnie prowadzi. | rzeczywiście - dogonienie i zabicie Tannera okazuje się za- 
daniem niezwykle trudnym. Autorzy Driv3ra nie zrażają się takimi żartami. Ich 
h > z Ę Ę gra jest skierowana do trochę doroślejszych odbiorców, którzy cenią sobie in- 
| 


ne rzeczy niż bezsensowna rozwałka. W każdym razie kiedy są obserwowani. 


warunkach będą czystą przyjemno- 
ścią, zwłaszcza że większość ele- 
mentów otoczenia będziemy mogli 
beztrosko zniszczyć. 

Ludzie z Reflections stawiają na re- 
alizm. Samochody wyglądają jak 
prawdziwe i ponoć tak też się będą 
zachowywać. Ani śladu bajkowych 
kolorków i zręcznościowej fizyki ro- 
dem z Vice City. Drivgr korzysta 
z ulepszonej wersji programu gry 
Stuntman, który nie tylko świetnie 
symuluje ekstremalną jazdę, ale też 


umożliwia wyjątkowo widowiskowe 
demolowanie karoserii. W normal- 
nej grze uderzenie wygina dany ele- 
ment w określony, zawsze taki sam 
sposób. W Driv3rze uderzenie bo- 
kiem maski spowoduje wygięcie się 
właśnie boku maski. Podobnie ma 
wyglądać rozwiązywanie pozosta- 
łych zniszczeń. Wyjątkowo uparci 
gracze mogą konsekwentnie demo- 
lować pojazd tak długo, aż pozosta- 
nie z niego poskręcana kupa złomu, 
lub, jak w znanej reklamie telewizyj- 
nej z Hindusem i słoniem w roli 
głównej, zupełnie inne auto. 
Samochody i pościgi będą esencją 
gry, ale nie jej jedynym elementem, 
ma się rozumieć. Tanner opuści 
swój pojazd, dokona spektakularne- 
go przejęcia cudzego samochodu 
i postrzela się z bandytami, korzy- 
stając ze sporego arsenału broni 
automatycznej. Potwierdzono już 
obecność pistoletów beretta oraz 
pistoletów maszynowych MAC-10 
(czyli ingramów znanych między in- 
nymi z Maksa Payne'a), z całą pew- 
nością nie zabraknie shotgunów 
oraz karabinów maszynowych. 
Wszystko to brzmi wspaniale. Nie- 
stety czas leci, a Driv8r wcale nie 
podjeżdża coraz bliżej. Początkowo 
był zapowiadany na święta 2003, 
potem na marzec 2004, teraz zo- 
stał przesunięty na 1 czerwca... 
Wydawca, firma Atari, tłumaczy tę 
haniebną obsuwkę chęcią wydania 


" naprawdę, bo Atari zda- 


jak najlepszego produk- 
tu. Być może jest tak 


rzały się ostatnimi cza- 
sy konkretne wpadki 
z bublami. A być może 
jest to związane ze sła- 
bymi wynikami finanso- 
wymi wydawcy, który 
woli księgować dochody 
z Driv8ra już w innym 
roku skarbowym. Taki 
mały kruczek, do które- 
go z pewnością Atari 
oficjalnie się nie przy- 
zna. Tak czy inaczej gra ma szanse 
zostać wielkim hitem i koniem na- 
pędowym Atari. Liczymy na to i cze- 
kamy z nożem nad świnką. 


s John  Fran- 
kenheimer to reży- 
Gut ser Francuskiego łącznika 
i Ronina — w swoim czasie były to fil- 
my z najbardziej spektakularnymi pościga- 
mi. A jedną z opcji w obu Driverach była 
możliwość nakręcenia własnej sceny pości- 
gu. Nie inaczej będzie i w Driv3rze. Autorzy 
dadzą nam do dyspozycji cały zestaw narzę- 
dzi do montowania filmu. Własnoręcznie ustawimy kamery, zdecydujemy, czy 
i który pojazd śledzić, a potem godzinami będziemy dopieszczać ujęcia. Autorzy 
obiecują, ze nowy wirtualny stół montażowy będzie łatwiejszy w obsłudze. Poja- 
wią się efekty specjalne — zwolnienia czasu, rozmycie obrazu i amy kamery 
rodem z Matriksa. Możemy się spodziewać niesamowitych scen! 


DAJ SIĘ ROZERWAĆ! WSKOCZ DO FANTASTYCZNEGO ŚWIATA GIER ELEKTRONICZNYCH I ANIME. 


HYPER CODZIENNIE OD GODZ. 20.00 opo 24.00 PO PROGRAMIE MINIMAX. 


W MARCU NIE OPRZESZ SIĘ SILE BOHATERÓW SERIALU ANIME „KANDYDATKA NA BOGINIĘ”. 


HYPERUWCPLUS.COM.PL 
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KANDYDATKA NA BOGINIĘ 


PROGRAM HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE CYFRA + 
ORAZ W DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH 
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Ta makabryczna zabawa w chowanego 
bije rekordy stężenia przemocy ustalone 
przez Grand Theft Auto III i Vice City 


eszcze przed ukończe- 
niem ta gra otrzymała 
miano najbrutalniej- 
szej w historii. Po pre- 
mierze wersji na PS2 
Manhunt został zaka- 
zany w Nowej Zelandii 
i trafił na tworzone 
przez organizacje zatroskanych ro- 
dziców czarne listy gorąco odra- 
dzanych produkcji. Na rynku, na któ- 
rym bezsensowna przemoc od 


dawna jest atutem, trudno o lepsze . 


rekomendacje. Odpowiedź na pyta- 
nie, czy pecetowy Manhunt będzie 
przebojem, już teraz wydaje się 
więc banalnie prosta. 


Oto James Earl Cash, groźny prze- 
stępca, który właśnie dostał czapę 
od amerykańskiego wymiaru spra- 
wiedliwości. Zastrzyk z rzekomą tru- 
cizną pozbawił go jednak nie życia, 
ale przytomności. Cash budzi się 
w zamkniętym mieście. Głos w słu- 
chawce, którą ktoś włożył mu do 
ucha, informuje, że gangi rozpoczęły 
polowanie. Na niego. Ku uciesze bli- 
żej nieokreślonych widzów, dla któ- 
rych powstało to najeżone kamera- 
mi miasteczko. Ale Cash nie ma cza- 
su na odkrywanie związanych z tym 
tajemnic - przede wszystkim musi 
przeżyć następne kilka minut, a po- 
tem się zobaczy. 


Dobra, tekst o głupiej masce 
wedi mi się nie w porę 


kę 6 


Gra będzie podzielona na poziomy 
(w których wykonamy ciekawie po- 
myślane zadania) i doprawiona ra- 
chitycznym wątkiem fabularnym. 
Ale jej sednem będzie zakradanie 
się do przeciwników i zabijanie 
ich na przeróżne sprytne i wi- 
dowiskowe sposoby. Go praw- 
da Cash ma znać zestaw cio- 
sów do walki wręcz, a w póź- 
niejszych etapach znajdzie 
broń palną (pistolet 9 mm, ob- 
rzyn czy karabinek na ostrą 
amunicję i do usypiania zwie- 
rząt), ale bijatyki i hałaśliwe 
szturmy nie będą rozsądnym 
wyjściem, bo przeciwnicy mają 
mieć przewagę, zarówno li- 
czebną, jak i w uzbrojeniu. 


Kluczem do sukcesu 

będzie zatem oddzielanie kolejnych 
osobników od stada i załatwianie 
ich na osobności i po cichu. 

Ciche zabijanie to kluczowa sprawa, 
bo w Manhuncie myśliwi/ofiary bę- 
dą polegać na uszach. Poruszając 
się, wywołamy szmery i stuki, które 
zwrócą uwagę naszych oprawców. 


To ma działać w obie strony, dlate- 
go spędzimy sporo czasu, siedząc 
cicho w kryjówkach i nasłuchując. 
W wersji na P52 pomaga w tym 
trójwymiarowy dźwięk, a przeszka- 
dza (i dobrze, że przeszkadza!) obsłu- 
ga słuchawek z mikrofonem. Otóż 
gracz (tak jak Cash) słyszy w nich tyl- 
ko głos reżysera. Reszta dźwięków 
nadal dobiega z rozstawionych po 
pokoju głośników. Doskonale buduje 
to klimat. Co więcej, działa i mikro- 
fon, więc nasze głośne przekleństwa 
i inne okrzyki docierają do najbliż- 
szych przeciwników, zdradzając na- 
szą pozycję. Trzeba przyznać, że to 
bardzo dobre pomysły. Nie wiadomo 
jeszcze tylko, ile z nich przetrwa 
w wersji pecetowej. 

Tak czy inaczej nieraz narobimy 
w grze hałasu, a uciekając przed 
zwabionymi mordercami, wywoła- 
my kolejne dźwięki. | nie zbawi nas 
przejście z jednego obszaru do dru- 
giego, jak w MGS-ach - wrogowie 


"=. Pamiątkowe filmy 
z wakacji wieją nudą 


nie będą cierpieć na amnezję. Na 
szczęście naszym azylem będą cie- 
nie, strefy niewidoczne dla tropicie- 
li Stamtąd podkradniemy się do 
rozglądającej się za nami już-niedłu- 
go-ofiary i zabijemy czymś, co nie 
wytwarza huku. 

Każde morderstwo będzie poka- 
zywane w brutalnym przerywniku. 


Obejrzymy, jak bohater wykonuje głę- 
bokie cięcia maczetą czy rzeźnickim 
tasakiem, robi z człowieka miazgę 
za pomocą kija bejsbolowego, tnie 
tulipanem, dusi garotą albo narzuco- 
ną na głowę foliową torbą. Wszystko 
zostanie drobiazgowo i naturali- 
stycznie przedstawione z użyciem 
techniki motion capture. 

" _ Szatański plan demoralizowania gra- 
czy sięga dalej. Będziemy nagradza- 
ni za morderstwa ze szczególnym 


udręczeniem. Tu przebie- 
gnie granica między wymuszoną 
przez fabułę koniecznością (zabijaj 
albo giń) a okrucieństwem niewyma- 
ganym do skończenia gry. Za to mile 
widzianym przez mówiącego do Ca- 
sha przez słuchawkę reżysera tego 
show. Wszak krwawe sceny pocią- 
gają widzów! Jeśli chęć obejrzenia 
nowych sposobów zabijania nie wy- 
starczy, do przekroczenia tej granicy 
ma nas zachęcić wyzwanie rzucane 


ortepianu nie udało się już 
Cashowi zarzucić na plecy 


przez mechanikę gry. Jeśli, stojąc za 

plecami wroga, powstrzymamy się 

na jakieś trzy sekundy z egzekucją, 

będzie ona bardziej soczysta. | jesz- 

cze bardziej, jeśli wytrzymamy ponad 

pięć sekund. To może być bardzo 

emocjonujące pięć sekund, jeśli sto- 

imy pół metra za przeciwnikiem, któ- 

ry przystanął na chwilę, by ziewnąć, 

a w każdej chwili może nadejść jego 

kumpel i wszcząć alarm. Kto oprze 

się takiej pokusie? 

Brutalność zabójstw zwiększy oce- 

nę naszej skuteczności. A lepsze 

wyniki otworzą dostęp do bonusów, 

wśród których prócz zwykłego 

śmiecia będą także dodatkowe 

poziomy. Przynajmniej tak jest 

w wersji konsolowej. Gracze 

hardcore'owi będą za- 

tem  polepszać 

swe wyniki, 

powtarza- 

jąc pozio- 

my. Nie 

po to, by 

dorwać ja- 

kieś przeoczo- 

ne wcześniej przed- 

mioty - celem będzie 

jak najszybsze (czas też 

jest składową oceny) pokona- 

nie poziomu przy jak największej 

liczbie makabrycznych egzekucji. 

Egzekucji miłosiernych (szybkich 

i możliwie najmniej bolesnych dla 
ofiar) nie przewidziano. 

Zasada nie ma zmiłuj rozciągnie się 

dalej - na poziom trudności. Twór- 

cy wyraźnie celują Manhuntem 

w hardcore'owców. Gracze mają gi- 

nąć co kilka kroków, kląć, sto razy 

zaczynać etap od nowa, kląć jesz- 

cze bardziej i wreszcie pokonywać 

poziom tylko po to, by przekonywać 
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się, że a jest dużo trudniej- 
szy, a na pr eciwników nie działają 
już stare sztuczki. | tu chyba naj- 
większy znak żapytania - jeśli kom- 
puterowa wersja Manhunta nie bę- 
dzie miała dodanej możliwości zapi- 
su stanu w każdym momencie, roz- 
pieszczeni pecetowcy mogą odrzu- 
cić przeszczep, bo zwyczajnie zaleje 
ich krew (tym razem w przenośni). 
Sięgną po (zapewne) łatwo dostęp- 
ne kody do gry, zepsują sobie zaba- 
wę i będzie po zawodach. 

Inna niewiadoma to jakość grafiki 
w naszej wersji. Ta z PS2 jest niezła... 
jak na PS2. Pilnowane przez Take 
Two oddziały Rockstara zwykle nie 
walą lipy w tej materii 
(przypomnijmy sobie 
Vice City), jest więc na- 
dzieja, że obiekty będą 
mniej kanciaste, a tek- 
stury — mniej rozmyte. 
Bo jeśli chodzi o pro- 
jekty, wszystko gra. 
Miasto zepsucia robi 
odpowiednio przygnę- 
biające wrażenie, ma- 
ski bandziorów zaska- 
kują przegiętym wyglą- 
dem. Świetny pomysł 
z zasiedleniem miejsca 
akcji różnymi LARA ARA ge dk 


Posoda dła SZEŃ 


OE! 


Tropem Manhunta podążają już nie- 
moralni następcy. Na przykład gra 
Campfire. Jej twórcy, szwedzki ze- 
spół Daydream Software, określają 
grę jako reversed survival horror. 
Wybieramy sobie seryjnego zabójcę 
i biegniemy w podskokach w kierun- 
ku obozu wypoczynkowego pełnego 
potencjalnych ofiar. Wykorzystuje- 

my podsunięte nam przez | autorów 


WED MAN 


- Ciekawe, że ostatnio najbardziej ma-* 
i --kabryczne gry pojawiają się na rze- | 
p. KONSGIAEN.. 
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pozwolił twórcom 
gry stworzyć ga- 
lerię kolorowych i groteskowych po- 
staci bez sięgania do sf. czy sił nad- 
przyrodzonych. Stylizacja na widoki 
z kamer przemysłowych i nie tylko, 
ziarno, zakłócenia transmisji i tym 
podobne stawiają kropkę nad i. 
Wygląda na to, że Manhunt obronił 
by się, nawet gdyby sceny mordów 
złagodzono. Z jednej strony znaczy 
to, że ta przemoc jest niepotrzebna 
i bezsensowna, z drugiej daje na- 
dzieję, że przed listopadem 2004 
roku do naszych rąk trafi trudna, 
ciekawa i dobra gra. Oby. 


Ma końcu tunelu rozbłysło 
światełko, I urwało czyjś łeb 
e 


na PS2 i Xboxa, więc może kiedyś 
zobaczymy ją na pecetach. 
Też na PS2 powstaje gra firmy Cap- 
com - Michigan. Co prawda sami 
w niej nie zabijamy, ale bezdusznie | 
filmujemy nieszczęście innych. Wcie- 
lamy się w kamerzystę w oblężonym 
przez zambiaki mieście. Naszym za” | 
daniem jest zdobycie jak najbardziej 

(krwawych) ujęć. 


fot: cinetext/ medium, 7muza/bew, P/TERLIKOWSKI/SUPER EXPRESS 
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Piekło w Mikronezji i wypad z raju do czyśćca. Te dwie 
zręcznościówki na pierwszy 
Może jednak spotkają Się na 


- O mój Boże, proszę tak nagle na mnie 


rzut oka różni wszystko. 
listach przebojów? , 


— Daniel „Jojoy” Garner czyściciel czyść- ' , 
ca. Pani na kogoś czeka? j 

- A, porwali mnie i czekam na wybawie- ś 
nie. Jack powinien się niedługo pojawić. 

— Porwanie? Ciekawe, myślę, że mogę so- 
bie zrobić chwilę przerwy na pogawęd- U 
kę z uroczą damą. ć 


nie wyskakiwać, o mało zawału nie do- 
stałam! ; : 
Co, znowu mnie źle przeniosło? Jakieś 
więzienie? A ty to kto? 

Valerie „Paddie” Cortez, PANI Cortez. 
Z kim mam wątpliwą przyjemność? 


DANIEL 


Nasz bohater to świętej pamięci Da- Jack Carver, właściciel łodzi, zostaje * 4 

niel Garner, zesłana do czyśćca ofia: _ wynajęty przez Valerie Cortez, dzien- GARNER 
ra wypadku samochodowego. Wrota _— nikarkę piszącą o tajnej bazie wojsko- » zę WE 
raju zamknęły się przed nim. Nim tra: _ wej na jednej z rajskich wysepek Mi- ę: e a £ 


fi do nieba, musi społecznie zasuwać 
jako likwidator diabelskich zastępów. 


kronezji. Kobieta zostaje porwana, 
a Jack ochoczo pakuje się w kłopoty. 


- Więc jest pan martwy, panie Joy? To musiało być ekscytujące prze- 
życie, zobaczyć ten tunel, światło i w ogóle? 

- Jaki znowu tunel? Ostatnie, co pamiętam, to poduszka powietrzna 
i myśl, że jakoś się go wyklepie. I nie „dżoj” tylko „dżodżoj”, jeśli łaska. 

— Przepraszam, myślałam, że się pan jąka. 

- To akurat przeszło mi ze śmiercią. Ironia losu. A ten pani Jack to ja- 


kiś bliski znajomy? 


— Nie, wynajęłam go. Razem z łodzią, znaczy się. Myślisz, że przyjdzie 
mi z pomocą? Wypadałoby uratować bezbronną kobietę! Tak mi się 


wydaje przynajmniej. 


- Co to ma być? Melodramat klasy B? Kto w ogóle wymyśla takie hi- 


storie? 


- Scenarzyści. Ale obiecują, że dalej będzie ciekawiej. 
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Oprawa będzie generowana przy 
użyciu programu PAIN Engine au- 
torstwa naszych rodaków. Każdy 
z terenów w grze ma być unikatowy. 
Przeciwnicy będą zbudowani z kilku 
tysięcy wielokątów, a za fizykę gry 
ma odpowiadać popularny ostatnio 
system Havok znany ze strzelaniny 
Max Payne 2 i rpg-a Deus Ex 2. 


Drżyjcie, słabe pecety! CryENGINE 
odeśle was na emeryturę. Zgodny 
z DirectX 9 program sprawi, że wo- 
da, dżungla i płomienie będą wyglą- 
dać niemal jak w naturze. Szczegól- 
nie efektownie zaprezentują się 
miejsca pod gołym niebem, gdzie bę- 
dziemy podziwiać głębię obrazu. 
Wnętrza nie zapowiadają się gorzej. 


— Muszę przyznać, że ładnie tu u pani. Tak zielono za oknem, od śmier- 
ci takich kolorów nie widziałem. I te ptaszki... Wcale się nie boją. Łup! 
No, to je nauczy, że od Garnera, to lepiej z daleka. 

— Proszę mi tu do mew nie strzelać, bo jeszcze strażnicy się zlecą. To 
mówi pan, że u was świat gorzej wygląda? 

- Może nie gorzej, na pewno jest jednak bardziej zróżnicowany. Jak 


mnie z miejsca na miejsce przerzuca, to za każdym razem wygląda, 
jakbym na innej planecie wylądował. Ale i tak najfajniej jeść dusze... 
- Że co proszę? Dusze? A... jak one właściwie smakują? 


- Zwyczajnie, jak kurczak. 


JACK 
CARVER 


A 


Przedzierając się przez 19 pozio- 
mów, rzadko zdejmiemy palec ze 
spustu. Żadnego przemykania w cie- 
niu. Każdy zabity wróg zostawi po 
sobie duszę. Po zebraniu setki Gar- 
ner zamieni się na chwilę w demona, 


Tu jest subtelniej. Porywczy gracze 
zaleją przeciwników ołowiem, ale 
zwykle nie będzie to najlepsze roz- 
wiązanie. Będzie można się przecież 
przekradać obok wrogów, przepły- 
nąć pod nimi czy przejechać po nich, * 


co znacznie ułatwi eksterminację. ostrzeliwując się jednocześnie. 


- Rozrywkowe są te moje demony. Wystarczy podesłać granat, a zu- 
pełnie je roznosi. 


—- Nie nudzi się to panu? To ciągłe strzelanie i strzelanie, po jakimś > 


czasie chyba musi trochę powszednieć? 

— Gdzie tam, ja tam bym mógł osiem godzin dziennie po pięć dni w ty- 
godniu. A nawet więcej, gdyby płacili za nadgodziny. 

— Bo Jack mi mówił, że on tak bezpośrednio to nie przepada. Woli de- 
likatniej, zajść od tyłu, maczetą potraktować, ze snajperki przywitać. 
A najlepiej, mówi, jak po lesie cichutko można się podkraść między 
krzaczkami. Przepada wręcz za ratowaniem ludzi. 

- Skradanie? Przepraszam najmocniej, ale taki wyraz nie występuje 
w moim słowniku. 


preferujący bezpośrednie starcie. 
Spotkamy demony, szkielety i zom- 
biaki, zarówno twardo stąpające 
po ziemi, jak i lewitujące wokół boha- 
tera. Klasą samą w sobie będą gi- 
gantyczni bossowie (łącznie pięciu) 
potrafiący zrównać z ziemią okolicę. 


Tylko kilka rodzajów broni, za to bar- 
dzo zróżnicowanych, a do tego każ- 
da z nich z dwoma trybami prowa- 
dzenia ognia. Dużym wzięciem bę- 
dzie się zapewne cieszyć kołkownica 
przybijająca przeciwnika do podłogi, 


Arsenał ma być rozbudowany. Będą 
klasyczne pistolety maszynowe, ka- | 
rabiny, strzelby, wyrzutnie rakiet, ; 
przenośny moździerz i szybkostrzel- 
ne działko obrotowe. Cicho załatwi- 
my sprawę maczetą. Znajdziemy też 


ściany czy sufitu. Będzie krwawo. garść szpiegowskich gadżetów. 


- Co pan ma na ramieniu? Mogę zobaczyć? O fajne to, z takimić : 
patykami w środku. 

- Zadnymi patykami, to profesjonalne półcalowe gwintowane kołki na | | 
demony. Świetna broń, wystarczy wycelować, wcisnąć spust, 
a paskuda już rzęzi pod sufitem. A tu, proszę popatrzeć, dodatkowo 
granatnik dorzucili w komplecie. Lubię takie praktyczne zestawy. 

— Ciekawe, kto takie cuda produkuje? Żadnej tabliczki, tylko te szóstki 
na kolbie.. E, u nas takich nie ma, widziałam, że te dranie mają 
zwykłe karabiny, tylko w helikopterze był taki ciekawy, z sześcioma 
lufami. Oby Jacka z niego nie posiekali... 

- A jak posiekają, to co? Najwyżej trafi do mnie, we dwóch zawsze 
raźniej karcić demona. 4 
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.. > Przyzna pan, Garner, że u nas 
| re jest jednak przyjemniej? 
; — Z ciężkim sercem, ale przyzna- 
ję rację. Przynajmniej wszyscy ży- 


o WEDLSE 


„AZ? 


Wy „__ jecie, macie jakieś widoki na przy- 
y 2 
Piekielnie zabójczy, choć umiarko- Inteligentni i obdarzeni sokolim [ Z pepsi ez „chicipajj 
wanie inteligentni, tak jak bohater wzrokiem. Słysząc strzały, skrzykną 4 | — Znowu się pan jąka? 


się w większą gromadkę i ruszą 
na zwiad. W razie zagrożenia po- | 
szukają schronienia, będą starali 
się zaatakować z zaskoczenia. Po-. 
trafią przeprowadzić desant ze śmi- | 
głowca. Algorytmy SI przeciwników /', 
dostosują się do naszego stylu gry. 


r wuję czyściec. Tak lepiej? Przyzna 


- No dobra — oddemonizowy- 


pani, że to zabawne — ci, co ich ten 
cały Jack tutaj zabija, zaraz pewnie 
trafią do mnie na górę i trzeba ich 
znowu skasować. Taki przestępca 


- Przyznam, że pod tym względem w pana Świecie jest ciekawiej. Te 
wszystkie mutanty, żywe trupy, martwe trupy, szkielety i w ogóle. 
U nas to nuda, wszystko ludzie, najwyżej inaczej poubierani. 

— Chyba nie jest tak źle, widziałem tu żołnierzy, jakichś naukowców, ro- 
botników, wcale nie jest tak smętnie. 

- A ja tam bym chciała, żeby choć raz jakiś duszek przeleciał... 

— To miło mi, że przynajmniej pod jednym względem zgadzamy się co 
do mojej przewagi. Choć to czasami wcale nie jest takie fajne, jak się 
wydaje. Bo widzi pani — ja tu strzelam, a on nie wiadomo, czy dostał 
czy nie, cały czas tak samo podziurawiony. 


Ą_tepozę_ 


People (an Fly (rytek Studios 

Far (zy 
mikronezyjski upał 
nurkowanie z maczetą ; 
marzec 2004 


Painkiller 
piekielny gorąc 


lot z granatem 
marzec 2004 


nie ma łatwego życia. Ani śmierci. 
— Ani życia po śmierci. Choć u pana wca- 
le nie jest tak źle. Jak ktoś chce się 
po prostu zabawić, to wpada na chwilkę, 
łapie jakąś szatkownicę czy inny astralny 
rozpruwacz i ma kilka godzin niezłej za- 
bawy. A u nas trzeba kombinować, mózg 
wysilać, trudne życie w tej Mikronezji. 
- Pani jest zbyt uprzejma, pani Gortez. 
Ja tam bym się z przyjemnością choć 
na kilka dni zamienił. Miło byłoby tak mo- 
torówką popływać, widoki pooglądać, 
a nie tylko od wejścia do wyjścia 2 
z palcem na spuście. Może nawet ,;: 
przekonałbym się do te- m. 


go, no, skradania? Jod 


- Czyli jak? Dobrze 
i tu, i w zaświatach? 


- Zależy czego kto szuka. 
- Uwaga, chyba ktoś zbliża M 


s, 


się do drzwi! 

— To ja już będę się zbierał. 
Kołek w garść i do roboty. 
Szybkiego wybawienia! 


Wygląda n na | to, że 
walka w Chicago 1930 


wygląda tak, że 


wyglądamy innej gry 


angstersko-policyjne po- 
rachunki w latach prohibi- 
cji to konkretny materiał 
na grę. Trzeba tylko speł- 
nić kilka warunków. Nie- 
stety Chicago 1930 
na razie ich nie spełnia. Gra ma jed- 
ną wielką zaletę: błyskawicznie się 
uruchamia i wczytuje zapisane sta- 
ny. To ważne, bo wersja beta wywa- 
la się raz na pół godziny. Dobrze, po- 
wiedzmy, że to wina niedopracowa- 
nego kodu i pal licho niestabilność. 
Ale jak w to się fatalnie gra! 
Najgorszy jest system walki. Gra to- 
czy się w czasie rzeczywistym, ale 
po wydaniu rozkazu ataku, na przy- 
kład zdzielenia przeciwnika rympa- 
łem, nasz bandzior robi to tylko raz. 


EEN | 


| 
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Po czym staje w miejscu. Aby za- 
atakować ponownie — ponownie kli- 
kamy. Jeśli nie wyczuwamy momen- 
tu, dostajemy kontrę, a większość 
wrogów jest o wiele wytrzymalsza 
od nas. Spróbujcie wyobrazić to so- 
bie podczas starć kilkunastu osób. 
Klik, klik, klik, klik... 
Twórcy gry chyba zdali sobie sprawę 
z tego, że ogarnięcie drużyny na polu 
strzelaniny jest prawie niemożliwe, 
więc zrobili swoją wersję bullet ti- 
me'u. Spowolnienie odbywa się w ki- 
nowy sposób - po bokach ekranu 
pojawiają się filmowe paski, ekran ro- 
bi się czarno-biały, a postacie rozma- 
zują się. Trik nie jest jednak prawie 
w ogóle pomocny. Jedyną metodą 
na unkniącie rzezi jest wykorzysta- 
g==zg=z nie błędów pro- 
_ gramu i zamiast 
_ atakowania sta- 
- | da, wykańczanie 
| przeciwników po- 
_ jedynczo. 
Jak Polska długa 
i szeroka, w licz- 
nych agencjach 
ochrony zatrud- 
niani są emeryci 
i renciści. Takie 
tam obejście po- 
datków, do stró- 
żowania na par- 
kingach trzeba 


z. 


wyposażonego w człowieka pozwole- 
nia na broń. Najwyraźniej w Chicago 
też znali ten trik: wrogowie (obojęt- 
nie, czy stajemy po stronie prawa 
czy lewa) są niezdarni, półślepi 
i przygłusi. Zachodzimy ich więc 
od tyłu, nawet się nie skradając. 
Przemykamy tuż obok - ciągle nas 
nie widzą! Nie reagują, gdy katujemy 
stojącego trzy metry od nich kolegę, 
nie słyszą naszych strzałów ani od- 
głosu bicia kijem po głowie. 

Koronny przykład to sytuacja, w któ- 
rej jesteśmy jeszcze poza zasię- 
giem wzroku wroga, ale człowiek, 
do którego strzelamy, stoi tuż 
przed nim. Żadnej reakcji. Zdarzają 
im się też zaniki pamięci. Raz wyje- 
chałem typowi bejsbolem w czachę, 


a ten wstał i odszedł na miejsce, któ- 
re wcześniej zajmował. Szkoda, że mi 
jeszcze nie podziękował. Nie bardziej 
rozgarnięci są przypadkowi świadko- 
wie zbrodni. Jeśli zobaczyli zabój- 
stwo, trzeba ich zlikwidować. Chyba 
że (częsty wypadek) są ślepi. 
Niestety, nasza drużyna też nie 
grzeszy intelektem. Chłopaki w tłu- 
mie strzelają poprzez kolegów, ra- 
niąc ich, a nie daje się ich ustawić 
w formacji, więc sytuacja powtarza 
się często. Dostali za to przypad- 
kiem duży bonus taktyczny - prze- 
chodząc przez drzwi, przenikają 
przez siebie wzajemnie. 

Narzędzia zbrodni są takie same 
jak ładu i porządku, czyli standardo- 
we - kastety, noże, kije, pistolety, 
shotguny, granaty i oczywiście 
tommyguny. Broń palna ma bardzo 
mały zasięg. Strzelamy z niej tylko 
do wrogów oddalonych o kilka me- 
trów. Szkoda też, że w wersji beta 
nie działa usypianie chloroformem 
- animacja jest, efektu brakuje. Nie 
ma także podstawowej opcji od- 
wrócenia widoku kamery. Mury 
i ściany nie robią się przezroczyste, 
gdy do nich podchodzimy, więc czę- 
sto nie widzimy walki. 

Czas na prognozę pogody. Więk- 
szość błędów Chicago jest do na- 
prawienia. Wystarcza zapętlić wal- 
kę, dorobić formacje, wprowadzić 
pauzę, zwiększyć pole widzenia i słu- 
chu wrogów. Kosmetyka. Prawda? 


z be onu 


wystarczyły 
= w Chicago 


lat trzydziestych, aby niewygodny 


świadek ppaeetł spać z jpypamii 


pola WALE 


Podczas gry możemy włączyć opcję, 

dzięki której widzimy, w jakim na- 
stroju są w danej chwili nasi prze 
ciwnicy. Stopnie są dwa: albo są 
wkurzeni, albo mocno wkurzeni. In- 

nych emocji nie ma. Stan obrazuje 
__ ikona czerwonej głowy. Nie: 
wiadomo tylko, po co. 

_ | tak się do niczego nie 

| _ przydaje, bo nasi wro- 

gowie zawsze giną al- 

_ bo są aresztowani. 
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MEKSYKAŃSKIE PUSTKOWIA TO IDEALNA SCENERIA - 
_ DLA SAMOTNEGO DESPERADO. O ILE TYLKO NIE 


ielebny Devlin, eks- 
bandyta, stracił 
całą swoją trzód- 
kę podczas ataku 
bezwzględnych ra- 
busiów. Tropy prowadzą do jednego 
_ z dawnych wspólników, towarzysza 
/ z bandy, którą wciągnął niegdyś 


| w krwawą zasadzkę. Setki mil dalej 


/ i lata później występna przeszłość 
| nie daje o sobie zapomnieć. Devlin 
| decyduje się zdjąć koloratkę, odku- 
rzyć rewolwery i sprawdzić pas 
z amunicją. Tym razem jego colty 
| odezwą się w słusznej sprawie. 
| Wanted Guns będzie nieskompliko- 
waną strzelaniną w realiach dzikie- 
go pogranicza USA i Meksyku z cza- 
| sów wojny secesyjnej. Na większo- 
ści poziomów akcję będziemy ob- 
serwować z perspektywy trzeciej 
osoby z kamerą umieszczoną wyso- 
ko nad głową bohatera. Niestety, 
wygląda na to, że nie najlepiej do- 
brano jej kąt nachylenia (którego 
nie daje się zmienić) - grając 
w wersję beta, cały czas miałem 
wrażenie, że nie wi- 
dzę ważnych szcze- 
gółów kryjących 
s _ się tuż za 
górnym 


brzegiem ekranu. Na przykład prze- 
ciwników, którzy zdecydowanie zbyt 
często zauważali mnie szybciej niż 
ja ich. Oczywiście taka sytuacja nie 
powtarzała się za każdym razem, 
jednak bywało to irytujące. 

Gdy już udaje się dostrzec przeciw- 
nika, strzelamy. Likwidacja tuzinów 
zbrodniarzy w Wanted Guns jest 
prosta. Najpierw prawym przyci- 
skiem sekwencyjnie przełączamy 
dostępne cele, później strzelamy le- 
wym. Równocześnie staramy się 
okrążać cel - dokładne mierzenie 
i przeładowywanie broni bierze na 
siebie komputer. Wystarcza nie od- 
wracać się do wrogów plecami i od- 
powiednio szybko klikać, a kolejni 
bandyci padają w piach. System ta- 
ki niezbyt przypadł mi do gustu, za 
wiele tu mechanicznego stukania 
w mysz, za mało myślenia. 

Na szczęście nie każdy poziom to 
banalna szarża z palcem na spu- 
ście. Zdarzają się też klasyczne 
skradanki. Wokół cisza i spokój, 
a naszym zadaniem jest niewywoły- 
wanie zamieszania - przeciwników 
najlepiej bezszelestnie likwidować 
od tyłu długaśnym nożem. Na tych 
poziomach pojawiają się znane z in- 
nych cichych gier kręgi wokół wro- 
gów. Oznaczają dystans, z którego 


kroki biegnącego bo- 
hatera są słyszane 
przez danego łotrzyka. 
Na zielono zaznaczone 
są obszary określają- 
ce jego pole widzenia. 
CGhwilami gra zmienia 
się w klasyczny celow- 
niczek. Powiem szcze- 
rze, że czegoś takiego 
się nie spodziewałem. Kamera auto- 
matycznie przesuwa się wśród za- 
budowań, po czym nagle się zatrzy- 
muje, a wtedy przejmujemy kontrolę 
nad kursorem i zaczynamy kanona- 
dę. Wrogowie wyskakują w ustalo- 
nych miejscach. Szczególnie zabaw- 
nie wyglądają pojawiający się jak kar- 
tonowe plansze na strzelnicy 
bandyci na dachach budynków. 
Niestety, na poziomach strzelanych 
brakuje emocji. Nawet jeżeli wy- 
przedza nas jakiś rewolwerowiec, 
nic się nie dzieje. Nie obowiązuje ża- 
den limit żyć — wystarcza wkuć na 
pamięć rozlokowania celów, a za 
którymś razem na pewno zaliczamy 
planszę. Nie ma możliwości zapisy- 
wania stanu gry w dowolnym miej- 
scu, na każdym etapie przewidziano 
dwa-trzy punkty kontrolne. Uwa- 
żam, że to marny po- 
mysł, ale zapewne bez 
tego życie gracza było- 
by za proste. 
Ta gra mnie zasko- 

czyła. Powiem 

więcej — w pierw- 

szym momencie 

dosłownie mnie 

zamurowało. Oto pro- 
sta aż do przesady £] 
strzelanina. Grafika co 
prawda trójwymiaro- 
wa, ale to jedyny ukłon 


. w stronę współczesnej 


z 


technologii. Kanciasta animacja, 
powtarzające się modele budynków 
plus solidna dawka błędów detekcji 
kolizji (zacięcie się na płocie nie na- 
leżało do rzadkości) dają w sumie 
mizerny obraz. Nie wiem, co było 
natchnieniem dla autorów gry, za- 
pewne chcieli stworzyć produkt tro- 
chę w stylu retro przypominający 
klimatem kultowe strzelanki sprzed 
kilkunastu lat. Jednak nie do końca 
się to powiodło, niestety. 


/ zdobi każdy 
' napotkany 
; | kaktus. Biedne | 
roślinki muszą się czuć strasznie I 
łyso w takiej sytuacji. 


r _ 


zmieniają się na mapach. By dobrze 
radzić sobie w Vietnamie, będziem 
zmuszeni opanować obsługę wielu 


giwer. Amerykańscy assaulterzy | 
(czyli zwykli żołnierze) mają najczę- | 


ściej do wyboru M-16 lub CAR15 
z granatnikiem, ale na ciaśniejszych 
mapach pojawia się też shotgun. 

Niestety są kłopoty ze zbalansowa- 
niem siły klas. Najlepszą klasą jest 


na razie heavy assaulter, czyli facet, | 


który targa ze sobą nie tylko ciężki 
karabin maszynowy, ale na dodatek 
również wyrzutnię rakiet. Tu amery- 
kańscy chłopcy są zadziwiająco upo- 
śledzeni, bo jedyną wyrzutnią, jaką 
mogą wybrać, jest LAW, lekka broń 
przeciwczołgowa, której rakieta leci 
mniej więcej po linii prostej. Wiet- 
namczycy wybierają RPG-7, zwykły 
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pancerfaust, albo SA-7, nowocze- 
sną rakietę naprowadzającą się na 
źródła ciepła. Ta ostatnia sprawia, 
że żaden amerykański pilot śmi- 
głowca nie może się czuć bezpiecz- 
nie i doprowadza do nieco parano- 
icznej sytuacji, w której wietnam- 
skim niebem rządzą... wietnamskie 
helikoptery i myśliwce! Mam nadzie- 
ję, że ten błąd logiczny zostanie po- 
prawiony w ostatecznej wersji. 

Najciekawszą klasą wojaków są sa- 
perzy. Wietnamscy zastawiają wy- 
myślne pułapki (na przykład w pojaz- 
dach!), podkładają bomby zegaro- 
we, a nawet przekopują tajne przej- 
ścia. Niestety ta ostatnia funkcja 


| na razie nie działała, ale boję się, czy 


możliwość wykopania dziury w do- 
wolnym miejscu mapy nie sprawi, 


| 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Amerykańscy saperzy są bardziej 
konserwatywni - mają na wyposa- 


żeniu między innymi zdalnie odpala- | 
ne ładunki, ale również... spawarkę, | 


za pomocą której będą mogli roz- 
montowywać wrogie pojazdy. Bo na 


|| razie nie mogą. Uroki wersji alfa. 
| W Battlefielda Vietnam nie zagra- 


my medykiem. Autorzy słusznie 


uznali, że w Battlefieldzie 1942 ta | 
| klasa jest wykorzystywana w zły 


sposób. Medycy leczą tam przede 
wszystkim siebie nawzajem i dzięki 
temu pomimo słabszej broni są 
bardziej skuteczni od zwykłych żoł- 


| nierzy. W Vietnamie nikt nas nie 
| uleczy - podreperowanie nadszarp- 


niętego zdrowia będzie możliwe tyl- 
ko po znalezieniu skrzyni 
z lekarstwami. Dopiero 
po spędzeniu przy niej 
kilku chwil wrócimy do 
walki zregenerowani. 

Pojazd w Vietnamie to 
rzecz znacznie ważniej- 
sza niż w 1942. Już zwy- 
kły transporter opance- 
rzony może przechylić 
szalę bitwy (szczególnie 
że porusza się sprawnie 
|| po lądzie i po wodzie), 


- <EM 


zaś czołg, nawet poje- 
dynczy, zdecydowanie 
przeważa szalę starcia 
ze względu na mniejszą liczebność 
ciężkiego sprzętu w grze. 

Walki powietrzne mają w Vietnamie 


dwie płaszczyzny. Pierwsza to poje- * 


dynki helikopterów. Śmigłowce ma- 
ją potężne uzbrojenie, ale są mało 
zwrotne, co wystawia je na ostrzał 
z ziemi. Nie dotyczy to myśliwców 
i myśliwców bombardujących - dla 
nich jedynym zagrożeniem są inne 
odrzutowce. Koniec jednak z samo- 
lotami do wszystkiego, znanymi ze 
zwykłego Battlefielda. Amerykański 
Phantom IV ma wprawdzie pojem- 
niki z napalmem i rakiety, ale brak 
działka pokładowego czyni go łatwą 
zdobyczą wietnamskich migów. 

Bitwy w Vietnamie są przedstawio- 
ne w dużo mniejszej skali niż te 
z 1942, ale to zaleta, a nie wada. 


że Amerykanie nie będą mieli szans H 
w starciach z siłami Wietkongu. ji 


| jak szesnastu facetów 


Do tej pory czułem się 
czasami głupio, patrząc, 


strzela się z szesnastoma 4 i 
facetami i to ma być wiel- | 
ka bitwa o Stalingrad. | 
W Vietnamie skala zosta- ; 
ła zmniejszona, dlatego | 
też nie czuje się tej 
sztuczności. Niestety po- 
ciągnęło to za sobą jedną 
bolesną zmianę - nie ma 
ani jednego większego 
statku. Po rzekach i za- 
toczkach pływają łodzie 


patrolowe, a to już nie to samo co || 


potężny Prince of Wales z 1942. 
Tryb conquest nadal opiera się na 


zajmowaniu rozmieszczonych w klu- | 


czowych miejscach flag. Przy zaję- 
tych flagach mogą odradzać się żoł- 
nierze. Zmiana w Vietnamie polega 
na tym, że teraz prędkość zajmo- 
wania flagi zależy od liczby członków 
naszej drużyny, którzy znajdują się 
w jej zasięgu. Na ekranie pojawia 
się wtedy licznik czasu wskazujący, 
ile czasu nam zostało. Do tego jesz- 
cze jedne flagi zajmujemy 15 se- 
kund, a inne wymagają zajęcia pozy- 


w Vietnamie niż w jego RA: 
| ku, bowiem da się stworzyć rucho 
my oddział przeciwpancerny, w któ- 
rym pasażer będzie mógł strzelać 
|| z bazooki podczas jazdy. 

Vietnam zapowiada się rewelacyj- 
AIEDELCZENLENCEZNEWNEY EA 
kie wymagania sprzętowe, ale gra- 
łem w wersję przed optymalizacją. 
Jest tu jeszcze kilka rzeczy do po- 
prawienia, ale wierzę, że twórcy 
zbalansują rozgrywkę. Nie mogę się 
już doczekać pełnej wersji tej wojny. 


cji na półtorej minuty... 

Autorzy wsłuchali się w głosy gra- 
czy, dzięki czemu nareszcie prowa- 
dzimy ogień, siedząc w pojazdach 
na miejscach pasażerskich. Dżip 


. To nie jest jeszcze dużo, ale na pewno 
/ w łatkach pojawią się nowe. a : 
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na serwer testowy trzy minuty po umówionym czasie. ZooltaR już 
rozpoczął grę po stronie Wietnamczyków, więc ja również wybieram tę stronę 
i jedną z zajętych już flag. Mapę Operation Game Warden poznałem wcześniej 
w trybie gry dla pojedynczego gracza, orientuję się w niej dość dobrze. 

Spawnuję się na centralnej wysepce jako saper i od razu dostaję rakietą z przela- 
kiego helikoptera. A więc to tak, cwaniaczku. Czas „spawna 


snajpera, który nie schował się dość dobrze. Nad nami 
swej feet transportowy, aż żałuję, że zamieniłem wyrzutnię na AK-47. Do- 


„KRSRAY, 


(1) Gatunek i tytut gry 

= Te dwie podstawowe informacje 

na temat testowanej gry umieszczone 
Są na samej górze klepsydry. 


Wersja językowa 
= Tu podajemy, z jaką wersją gry miał 
do czynienia autor w chwili pisania tekstu. 


G) Informacje o grze 
-- W tej części tabelki podajemy 
informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


(q) 9 co chodzi 
Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


(5) Wymagania 
„4 Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


-- STRATEGIA | 


NYŻZZYZ 


Bowodząc matym oddziałem, toczymy walki 
z przeważającymi silami Wroga podczas 
Jargiej wojny światowe i odkrywamy 


> wymacama 


PIII 600 MHZ, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


Q Ocena 
/ Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 
8,0 - 8,9 celująca 
9,0 - 9,9 genialna 


2 Plusy i minusy 


W telegraficznym skrócie autor 


wymienia największe zalety i wady gry. 
© Dceny szczegółowe 

— Te słupki pokazują, jak autor ocenił 
po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


4 


c yd 


dld mu Deus Ex jn al ponad 
| dł gry roku. Znając h andencje 
Hepi jequeli, 

ZIEWaĆ 5 ję najgorsz 200 

sie 


d Kyderzeń z Rooczaj CZĘę- 
ści gry minęło dwadzieścia 
lat. JC Denton sprowadził 
wtedy na świat Upadek - za- 
łamanie globalnej ekonomii pogrą- 
żyło miliardy ludzi w biedzie. Jedyne 
enklawy dobrobytu to miasta zarzą- 
dzane przez Światową Organizację 
Handlu (WTO). Równocześnie pręż- 
nie rozwija się Zakon (The Order) 
— kościół głoszący hasła zrównowa- 
żonego rozwoju i wyzbycia się tech- 
nologii, z tą nano na czele. 
Początek gry utrzymano w dobrym 
hitchcockowskim klimacie: podczas 
spektakularnego ataku terrory- 
stycznego zostaje zniszczone całe 
Chicago. Nasza postać, agent służb 
specjalnych Alex D. (sprytnie wybra- 


ne przez autorów gry imię pasuje | 


zarówno do kobiety, jak i mężczy- 
zny) studiuje w tamtejszej Akademii 
Tarsus dla szczególnie uzdolnio- 
nych. Alex w ostatniej chwili ucieka 
z atakowanego miasta. W rezulta- 
cie trafia do oddziału w Seattle. Nie 
zaznaje tam jednak spokoju. ley 


| ody czkawka połykacza ognia wymknęła 
się spod kontroli, wybuchła panika 
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obiekt Akademii jest właśnie atako- 
wany, więc pierwszym zadaniem 
Aleksa jest przeżycie. 

Scenariusz jest wielkim atutem gry. 
Historię poprowadzono umiejętnie, 
jeden zwrot akcji goni drugi, co 
chwilę zdobywamy nowe (za każ- 
| dym razem rzekomo prawdziwe] in- 
|formacje o własnej tożsamości 


| oraz zasadach działania świata koń- 


| ca XXI wieku. W trakcie gry trafia- 
| my na cztery wrogie frakcje — wiel- 
kim osiągnięciem autorów jest to, 


_| że racje każdej z nich wydają mi się 


równie sensowne. Tym trudniejsza 
jest decyzja, po której stronie mam 
| się ostatecznie opowiedzieć. 
Super? Nie do końca. Przed premie- 
rą autorzy zachwycali się planowaną 
nieliniowością fabuły i wpływem po- 
dejmowanych przez nas działań 
na rozwój akcji. Jak to zwykle bywa, 
obietnice spełniono jedynie połowicz- 


| nie. Faktycznie, podczas gry otrzy- | 
mujemy od konkurencyjnych ugrupo- |- 
wań oraz postaci niezależnych całą | 
masę zadań do wykonania. Jest co 


robić, szkoda tylko, że niezależnie 
od wybieranych ścieżek i tak osta- 
tecznie trafiamy w te same miejsca, 
| aż do rozszczepionej w ostatnim mo- 
mencie na cztery wątki końcówki. 
Tak jak w pierwszej części poddaje- 
my bohatera nanomodyfikacjom, 
| ale zawiły system z roku 2000 za- 
| stąpiły przejrzyste biomody. Ulep- 
| szenia dzielą się na pięć kategorii: 
oczy, czaszkę, szkielet, ręce i nogi. 
W każdej z kategorii wybieramy jed- 


ną z trzech modyfikacji, które na-| | 
stępnie jeszcze usprawniamy. Bio- | 


Z kolei uzbrojenie nieco mnie roz- 


| czarowało. Jest pięć rodzajów bro- 
ni ręcznej, osiem palnej, zestaw min 


rąc na warsztat czaszkę, wybiera- j 


my między odpornością na toksyny, 


trybem optycznego kamuflażu i ha- 
kerskim interfejsem do kompute- 
_ | rów. Wybory konkretnych rodzajów 
| usprawnień mają istotny wpływ 


> | na sposób przechodzenia przez 
_| nas gry. Na przykład rozwijając siłę, 


szybkość i wspomaganie widzenia, 
| przekształcamy bohatera w wojow- 


ł 


nika preferującego rozwiązania siło- Ę 


we. Za to ciche poruszanie się i ma-|- 


skowanie ułatwiają bezszelestne 
przekradanie się za plecami wro- 
gów. To dlatego każdą decyzję 


o wstrzyknięciu biomodu należy |- 


gruntownie i spokojnie przemyśleć 
- początkowo zasobników jest nie- 


wiele i większe zapasy znajdujemy | 


dopiero w drugiej połowie gry. 


i granatów oraz kilka sztuk broni 
specjalnej znajdowanej w określo- 
nych miejscach (na przykład tnący 
wszystko nanomiecz), ale spora 


 |część z nich jest mało efektywna 
| lub w szalonym tempie pożera na- 


boje. Ciekawostka: wszystko, od pi- 
stoletu przez miotacz ognia aż po 
wyrzutnię rakiet, korzysta z tego sa- 
mego rodzaju nanoamunicji. 

Instalując moduły, dopasowujemy 
broń do naszych potrzeb - ograni- 
czamy zużycie amunicji, zwiększamy 


| zasięg, szybkostrzelność lub doda- 


jemy pociski energetyczne do nisz- | 
czenia botów. Niestety każda broń 
ma tylko dwa gniazda rozszerzeń. 


| Roboty domowe z przyszłości będą 


patrolować okolice domów. I prać 


Dotrzymano obietnicy ob- 
. chodzenia każdej z prze- - 
| | szkód na co najmniej trzy | 
5 sposoby. Weźmy taką sytu- | 
ację: przed nami sala pełna | 
ń wrogów, po której chodzi | 
|| robot bojowy, a nad głową 
kręcą się wieżyczki z dział- 
kami. Możemy oczywiście 
k wyciągnąć giwerę i chwa- 
( lebnie polec (mimo słabej 


kd 
= 
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sztucznej inteligencji prze- 
ciwnicy jednak potrafią : 
strzelać). Odpowiednie biomody 
| omożiwiaę jednak przemknięcie 
obok wrogów. Daje się też, korzysta- 
4 jąc z dominacji nad botami, przejąć 
kontrolę nad wojskową maszyną 

i wszystkich wystrzelać. 
Zdecydowanie częściej musiałem 
się jednak gdzieś włamać. 


Tu rozwiązania były już ru-| | 


tynowe — drzwi dawało się 


wysadzić, otworzyć mukkti- |* 
narzędziem lub obejść ka- + 


nałami wentylacyjnymi. 
Zrobiło się nudno, zwłasz- 


cza że ostatnie rozwiąza- | | 


nie aż się pchało pod oczy 
- wejście do stosownego 
kanału często znajdujemy 
w tym samym pokoju co 
drzwi. Widać, że twórcom 


MIERZ POPOJUTRZA 


Wojskowych Nanotechnologii istnieje naprawdę. Został stworzony na 


h Uniwersytecie Massachusetts na zlecenie armi USA. Jego budżet to 50 milionów 


dolarów. Prowadzone tam prace są jawne. Oto, jak będzie wyglądał nanożołnierz. 
AM, BĘDZIE NIENAL NIEWIDZIALNY, DZIĘKI SPECJALNYM WŁÓKNOM 
ZMIENI 


KOLO | DZSEN PRZY PRZE 


ME ZDEZY! 
NIĘTA, A RĘKAW LUB NOGANKA 
© SRDEJE, USZTYWNIAJĄC 
EWENTUALNE ZŁAMANIE, 


SENSORAM' MUNDUR WYKORZYSTUJĄC AKTYWNY KAMUFLAŻ, 
CIU Z LASU MIĘDZY ZABUDOWANIA. 


Nowe mundury i hełmy zaprojektowane | 


przez Imperatoriusa były bajeranckie 


nie chciało się kombinować i wkleili 
rozwiązanie z szablonu. 
Oprawa graficzna też jest nierów- 


na. Efekty świetlne wyglądają rewe- |. 


lacyjnie. Latarka, płonące beczki czy | 


„| wystrzały rozświetlają ściany i poru- [7 
| szają świetnie generowanymi cie- 


niami. Reszta wystroju przedstawia 
się już niestety gorzej. Przede 
wszystkim irytuje wrażenie klau- 
strofobii. Już na pierwszym pozio- 
mie wychodzimy na ulice Seattle | 
- co to ma być? Te wąskie uliczki 
pozastawiane kontenerami to niby 
tętniące życiem miasto? Gdzie te 
wspaniałe widoki, które znamy | 
z Mafii czy Vice City? Do tego ob 
szary są małe - poziom to zazwy- | 
czaj niewielki budynek, kilkanaście | 
pokoi czy korytarzy. Słabo. : 
Pierwszy Deus Ex był grą przełomo- | 
wą, druga część niestety już taka 
nie jest. Wykonano ją solidnie, ale | 
brakuje nowatorskich pomysłów. |- 
Dziesięć godzin przy komputerze 
zleciało, zanim się obejrzałem. Ba- 


| wiłem się naprawdę nieźle, ale — no 
| właśnie. Tylko nieźle. 


W ee rad z najoszj er spitawe , 
szukamy informacji o sobie i celu SWego 


p wymacama 


PIII 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


IMNUSY 
yt prosta, ciasna i Krótka 


tnie were 


a. aa wić 
na a 


yła saba szczęśliwa kraina, w któ- 

rej pojawił się okrutny tyran. Gnę- 
bił wieśniaków, rozwijał przemysł 
i budował armię. Naturalną koleją 
rzeczy pojawił się ruch oporu. Czte- 
roosobowy. O nazwie Lionhearts. Na 
jego czele stanął Roman (to nim kie- 
rujemy podczas gry), dołączył do nie- 
go amator herbaty, robot Q, szkocki 
kret Jonesy oraz zasuszony kurdu- 
pel dysponujący nadnaturalnymi mo- 
cami - Rexus. Zadanie ekipy to zdo- 


bycie tajemniczej Księgi i zaprowa- 


A | dzenie porządku w krainie. 


| Armed and Dangerous to strzelani- 
| na, ale zwyczajne strzelanki nikogo 


już nie kręcą — teraz trzeba gracza 
czymś zaskoczyć. Na przykład dziw- 
nym uzbrojeniem, zakręconymi bo- 
haterami i poczuciem humoru. Naj- 
lepiej wyszło to pierwsze. 
Weźmy na przykład taki 

”» karabin z lądowymi 


Rekin płynie pod zie- 
mią jak gigantyczna 
dżdżownica, podpły- 
wa pod wroga i łapie 
go w zębatą pasz- 
czę. A co powiecie 
na podręczną czar- 
ną dziurę wsysającę 
połowę okolicy? Albo 
znacznik zdrajcy, któ- 
ry ściąga na biedne- 
go wroga ogień jego 
wszystkich kumpli? 

Przeciwnicy są jed- 
nak zupełnie niegod- 
ni takich gadżetów. 
Potrafią jedynie ata- 
kować kupą, ewentualnie stać 
i strzelać. Niestety, podobną stra- 
tegię stosują także nasi podko- 


- Na Jowisza! 


mendni: Q i Jonesy (Rexus po- 
PF. 4 między przerywnikami filmowy- 


— mi gdzieś się ulatnia]. Można 


trzelają do nas załogantami! 
— Nie, myślę że to taki ich sposób ewakuacji 


wrogów i giną, aby bez stresu odro- h 


dzić się na następnym poziomie. 

Z trudnych do odgadnięcia powo- 
dów pierwsze poziomy są niesłycha- 
nie wręcz nudne. Po prostu odrzu- 
cają od gry. Puste, smętne, płaskie 
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oczucie humoru autorów najlepiej 
rzedstawić na dwu przykładach. Po | 
dbiciu Rexusa chłopaki muszą roz- | 
rzać przemarzniętego biedaka, najle- 
wkładając go we wnętrzności mar- 
wego zwierzaka (widzieli taki film”M). 
nie rozcina jednak brzucha ichniej 
rowy - wsadza kumpla w jeden z jej | 
aturalnych otworów ciała. Albo drugi 
żarcik. Bohaterowie mają odzyskać 
iwiętą owcę. Niestety, biedaczka jest 
aminowana. Próbują rozbroić bombę, 
w rezultacie dostają drobno posie- 
kaną baraninę. Śmiechu co „. 
_%_ niemiara. Znowu. j 


Kaj adowć | czerstwe poczu- 
cie humoru. Przyznaję, chwilami wi- 
dać było kiełkujące dobre pomysły, 
jednak ku mojemu rozczarowaniu 
natychmiast były one mielone na 


zaćma 
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ciężką, piwno-golonkową modłę. 
W znacznym stopniu wpłynęło to 
zresztą na ocenę. Grę nudną, ale | 
solidną i z kilkoma dobrymi pomy- | 
słami da się polubić. Wywołującą | 
zażenowanie - dużo trudniej. 


jak naleśnik i bez jakichkolwiek nie- 
spodzianek. Aż się nie chce iść 
dalej. Na szczęście gdzieś tak po 
, jednej trzeciej gry akcja łapie drugi 
ź_ | oddech i zaczyna się robić zabaw- 
| nie. Jeden z poziomów przypomina 
okopy z pierwszej wojny światowej, 
inny to  dziewiętnasto- 
wieczne zagłębie przemy- 
| : jej trafiamy także do 
a | zamku ustawionego na gi- 
| gantycznych słupach wy- 
| rastających z dna doliny. 
| Niestety po pewnym cza- 
| sie misje stają się coraz 
| bardziej monotonne. Jeśli 
«| nie musimy akurat zlikwi- 
| dować wszystkiego, co 
| się rusza, to albo ratuje- 
| my wieśniaków albo ob- 
| sługujemy wielkie działo, 
| odpierając szturm kró- 
| lewskich żołnierzy na kolejną wio- 
= | skę. Niby w strzelaninie na więcej 
| nie powinniśmy liczyć, ale brakuje | 
| mi tu jakiegoś urozmaicenia. | 
j Owszem, doceniam wyobraźnię au- | 
| torów tworzących ten dziwny i za- 


im wydawać polecenia ataku lub 
obrony pozycji, ale niestety mimo 
to kaeczoej Ak się pod AŃ 


a |, rekinami. Wybieramy + | 
; Ó, cel, naciskamy spust F.. 


i odpalamy rybę. '$* i 
.„ w > 


ZEE 


ka ; » 


4 
<> w_ 


yo 


Po nowe inspiracje i świeżą dawkę suspensu 
pielberg ze Szczękami 7 poszedł do lasu 


kręcony świat (te całe 21 pozio- | 

' mów to zabawa na jakieś 7-8 go- 
e | dzin), a także ich pomysłowość 
— 5 | przejawiającą się w cudacznych 
„4 projektach b broni. Irytowało mnie 
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Pełne wersje programów: 
SekretNIK 2004 
Paragon Data Protector 1.0 


01 
Kompletny K 
Przewodnik 
Jak zabezpieczyć 
komputer przed: 
włamaniami, szpiegowaniem, 
wirusami, robakami i niepowołanym 
dostępem. Porady dotyczące 
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Gb Pore jrusami | F opskantem danych: 
bezpieczeństwa Frei jamowth _ „I6 Ochrona pr zRatnetu. p odstuch rować dane 
i ochrony danych zwa? atakami 7 ącierać ślady 


Czy jesteś weta * 
bezpieczny, anie 
badanie 2004 Progon sat 
Wielka akcja Eksperta Wygaszacz ena w Da . 
i Symanteca. Na uczestników Własny terory VBA, część 5 


akcji czekają nagrody — sprzęt 
komputerowy i programy 
o łącznej wartości 70 000 złotych! 


Programowanie 
Kursy (++ i VBA od podstaw, 
grafika DirectX w Delphi, 
Actionscript we Flashu 

a także przydatne kody PHP 
i JavaŚcript 


Sekrety BIOS-u 
Objaśnienie opcji, optymalizacja 
i podkręcanie 


Monitorowanie sieci 
Jak usprawnić i kontrolować 
połączenie z Internetem 


Już w kioskach 


Teraz Ekspert dostępn 


Dział Prenumeraty: O 801 120003, (0-22) 
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także w prenumeracie! 
844002, prenumerataQaxelspringer.com.pl 
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W grudniowym PLAYU Sweter wykładał 
o tematach tabu, które nie pojawiają się 
w grach, zwłaszcza tych wydawanych 
przez duże korporacje. Rosjanie z firmy Bu- 
ka w ogóle nie mają z tym kłopotu. Krew? 
Proszę bardzo, w szpitalu jest na Ścia* 
nach, jest na podłodze, wylewa się z poru- 
szonego przez nas trupa. Narkotyki? Ja- 
sne, włamujemy się do policyjnego magazy: 
nu i kradniemy stamtąd kokainę dla pew- 
nego aresztanta, który ma nam pomóc. Ale 
największe postępy twórcy poczynili 
w kwestii golizny. Od stylizowanych rysun- 
kowo plakatów i świerszczyków po zupeł- 
nie normalne zdjęcia. Momentami czujemy 
się jak w warsztacie mechanika samocho- 
dowego albo jakiejś innej cyclandii. 


GRYWALNOŚĆ 
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Animacja bohatera 


akcelerator 3D z 16 MB 


PII 400 MHz, 64 MB RAM, 


Nawet przeciętny menedżer robiący beznadziej- 
ne transfery, nie znający się na treningu i wpę: | 
dzający pod kreskę finanse klubu może odnosić | 
sukcesy dzięki opcji football fusion. Wystarcza, | 
że mamy TCM 2004 i FIFA Football 2004, a już | 
jest okazja na upolowanie dobrego wyniku. Gdy | 
dochodzi do meczu, przełączamy się w tryb foot- 
ball fusion. Wychodzimy z gry, wczytujemy zapi- | 
sanego save'a do FIFY i rozgrywamy samodziel- 
nie mecz. Potem kończymy sesję FIFY i wracamy 
do TCM:-a. W ten sposób za dodatkowe 139 zł 
wygrywamy w menedżera palcami, a nie głową. 
A swoją drogą w ubiegłym wieku w grze PC Fut- 

bol wszystko to było upchnięte w jednej grze. i 


PRA iż <a, 

przyzwoitej grafice 3D. Jednak do 
wyboru jest także tryb tekstowy, 
gdzie zyskujemy większy wpływ na 
rzeczywistość. Zaś w decydujących 
chwilach wskazujemy, czy zawodnik 
ma dryblować, podawać czy strze- 
lać. Co więcej podczas wykonywania 
rzutów karnych podajemy, w który 
róg bramki ma być uderzona piłka 
i z jaką siłą. W przerwie odpowiada- 
my na pytania wścibskim dziennika- 
rzom i przeprowadzamy rozmowy 
umoralniające z zawodnikami. 
Nasza uwaga nie może jednak sku- 


p=_Ń R JESTĄDK RĄGLA,, piać się tylko na boisku, klubie i za- 
RLURCHTÓW JESTOSITEM. ERRRA 


kariery i życie osobiste. W końcu 
trzeba znaleźć czas, by kupić drugi 
dom, trzeci samochód, jacht, a tak- 
| że związać się z kobietą i zorganizo- 
wać jej dziecko. 
Najnowsza edycja Total Clubu jest 
grą ogromną i przez to nie nadającą 
się dla początkujących. Ma parę za- 
let, jak szybkość działania, emocjo- 
nujące mecze i dzielenie się wybra- 
ajnowsza gra menedżerska bez tego spędzamy parę : mniej efektywnie na nymi obowiązkami z asystentami. 
Electronic Artsu jest wielka, godzin na samym po- + nowych dla siebie fĄ Jednak rozwijanie prywatnych wąt- 
przynajmniej jeśli chodzi o roz- znawaniu drużyny * pozycjach. ków życia menedżera nieuchronnie 
miar Równocześnie możemy i wydawaniu pierw- OZ UC Na nasz świat JĄ prowadzi nas do Simsów. Jak tak 
pełnić funkcje łowcy talentów, trene- szych poleceń. Ę składa się kil- Ą dalej pójdzie, za chwilę między tre- 
ra, dyrektora klubu, dyrektora sta- Na nasze szczę- kadziesiąt lig ningami będziemy musieli znaleźć 
dionu, dyrektora marketingu i ka- ście w niektórych i tysiące piłka- JĄ czas na jedzenie i wyjście do toalety. 
drowca dobierającego specjalistów zadaniach wyręcza- rzy śledzonych 
zajmujących się piłkarzami. Oszczę- ją nas asystenci. Je- przez obserwa- 
dzono nam chyba tylko sprawdzania żeli tylko sobie tego 4 Dobra, kto narysował torów. Składy są 
piłkarzom prawidłowego wkręce- zażyczymy. Sprzedają tutenwózek:?: 77 rzeczywiste, dlate- 
| nia korków. z ; reklamy na stadionie SH PA go czasem się dziwi- 
Ale na- i , | koszulkach, organi = my. Choćby temu, że na- 
/ wpis jii PY X, zują i prowadzą treningi, pastnik Lecha Poznań Bartosz Ślu- 
(2) 2-0 (0) 4 Ń . : PRE Sa s 
M = : N dobierają i ustawiają sarski i ofensywny pomocnik Odry 
drużynę, kupują za- ff] Wodzisław Wojciech Górski są 
ye wodników. Możemy $$ gwiazdami reprezentacji Polski. 
NNSZZEM rozdzielić pośród JĄ Zaskoczenie niesie też sam mecz. 
nich wszystkie na- JĄ Możemy grzać ławę i spokojnie obej- 
sze zadania i.. pa- |] rzeć mecz pokazywany w całkiem 
trzeć im na ręce. 
a Najwyraźniej każ- l 
» dy z nich czyha na -ś. ŻŚBAREC nieziczonym obowiązkom. Nie zapominamy 
ET TYT NY NITY nasz stołek i korzy- JJ] „ia też Be ol uc 
stając z naszej nie- [>] , 
"GE "TR TPS META |FEBZ zę uwagi, partoli robo- SI 
LTE: : tę. Na przykład asy- MRo= : ż wymacana 
stent trenera uparcie 
zamienia na boisku lewe- 
ś go i środkowego obrońcę, 
choć zawodnicy ci grają znacznie 


Widząc trenera chodzącego nerwowo podczas MECZU wzdłuż linii bocznej 
i krzyczącego Drybluj! Podaj! Strzelaj!, wiemy, że biedak ztapai wirusa 
Total Glubu. Wydaje mu się, że może kierować nogą każdego zawodnika 
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Hal-tinne Whine (46h snómetejć 


Polska wygrywa ze Szwecją 2:0. ; 
| nie mówimy o quidditchu! p 


Niezrównane wrażenia 
wizualne podczas lotu 


Doskonały model fizyki lotu 
z nowymi elementami symulacji 
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DOSKONAŁA SYMULACJA SKOKÓW: 
NARCIARSKICH JUż W KIOSKACH: 
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Od 18 listopada 2003 
dostępny w placówkach Ruchu 
na terenie całego kraju 

oraz w sklepie internetowym 


www.mialysz.interia.pl 
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Kolejna konwersja potwierdza smutną 
reguię: konsolowe Średniaki pozostają 
średniakami na pececie. A do tego Są 
znacznie brzydsze. Szkoda gadać... 


ack Slate to policjant, który 
stara się zaprowadzić po- 
rządek w wielkiej metropolii 
Grant City. Zaprowadzaniu 
przeciwstawiają się liczni 
przestępcy, którzy bardzo prędko 
sięgają po argumenty z najniższej 
półki. Jack traci ojca, a na do- 
datek zostaje wrobiony 
w zabójstwo i trafia 
do więzienia z wy- 
rokiem śmierci. 
Jak na bohate- 
ra przystało, 
nasz heros wy- 
rywa się jakoś 
z krzesła elek- 
trycznego i wy- 
dostaje na wol- 
ność, gdzie sie- (4 — 
je zamęt i znisz- 
czenie wśród gro- 
teskowo ubranych 
przestępców, na przy- 
kład zastępów gości prze- 
branych za klaunów. 
| w tym momencie pryska urok tej 
gry. Wcześniej strzelaniny obser- 
wujemy z zapartym tchem. Jack, 
podobnie jak Max Payne, potrafi 
zwalniać upływ czasu i podczas jed- 
nego lotu koszącego trafić pięciu 
przestępców, przeładować broń 
i nie rozkwasić sobie przy tym twa- 
zy o podłogę. Automatyczne celo- 
anie rodem z konsoli sprawia jed- 
w wymianach ognia nie ma 


Resocjalizacja 
dla twardzieli 
=== 


RA 


żadnego wyzwania 
— ot, naciskamy kla- 
wisz odpowiedzialny 
za namierzenie wro- 
ga i jak najszybciej 
klikamy. Resztę od- 
wala za nas program gry. Z kolei 
walki wręcz są zbyt trudne, ża- 
łowałem, że nie da się 
(+. prędziutko podmienić 
myszy na dżojpada 
iza pomocą tego 
fachowego na- 
rzędzia sklepać 
wrogów. 

Dead to Rights 
to gra potwor- 
nie nierówna. 
Byłaby świetna, 
gdyby autorom 
nie zachciało się 
udziwniać na siłę 
klimatu - a klauni 
z karabinami to dopie- 
ro początek, niestety. Po- 
tem czeka nas sterowanie psem, 
wywąchiwanie bomb, rozbrajanie 
ich metodą przeprowadzenia krop- 
ki przez labirynt oraz mnóstwo in- 
nych, coraz bardziej irytujących mi- 
nigierek. Część z nich zresztą źle 
skonwertowano. W pecetowej wer- 
sji nie sposób na przykład przejść 
drugiego poziomu  boksowania 
gruszki w sali gimnastycznej, bo 
program z opóźnieniem reaguje na 
naciskane klawisze. Ten sam błąd 


W następnym o 
leczą: Jack, policjant z Grant City 


powoduje, że momenty, w których 
patrzymy na świat oczami Jacka 
(na przykład strzelając ze snajper- 
ki), są całkowicie niegrywalne - ce- 
lownik powtarza wprawdzie ruchy 
myszy, ale z co najmniej sekundo- 
wym opóźnieniem. Tragedia. 

Za udziwnienie uznać trzeba rów- 
nież nieprawdopodobną wręcz bru- 
talność gry. Jack zasłania się żywy- 
mi tarczami, z którymi rozstaje się... 
strzałem w głowę lub serią w plecy. 
Z kolei gdy sam nie ma giwery, pod- 
biega do przeciwnika i z potwornym 
chrzęstem skręca mu kark, wyrywa- 
jąc broń. Miejscami aż zimno się ro- 
bi, gdy oglądamy te niczym nieuza- 
sadnione egzekucje. Tak postępuje 
policjant? Litości. Max Payne był sto 
razy bardziej zdesperowany, ale do 
głowy by mu nie przyszło, by równie 
beztrosko zabijać! 
Grafika wygląda śred- 
nio, nawet po włącze- 
niu antyaliasingu. Akty- 
wujemy go oczywiście 
przed uruchomieniem 
gry w gustownym win- 
dowsowym menu, bo 
zrobienie opcji dostęp- 
nych z poziomu samej 
gry okazało się wyzwa- 
niem przerastającym 
lożliwości autorów. 
taki sam sposób 
konfigurujemy też kla- 
wisze sterujące. Tak, 
każda zmiana stero- 
wania wiąże się z ko- 
niecznością wyjścia z gry. Halo, Cap- 
com, mamy XXI wiek! 

W Dead to Rights gra się przyjem- 
nie przez pierwsze półtorej godzi- 
ny. Później nadchodzą klauni, coraz 
bardziej bzdurne (i coraz gorzej wy- 
konane) minigierki, tysiące prze- 
ciwników i wszechogarniająca nu- 
da. Odradzam nawet miłośnikom 
konsolowych klimatów. 


Jack Slate po ługuje się metodami 
zupełnie nie przystojącymi policjan- 
towi. Czym grozi takie zachowanie, 
przekonali się gliniarze z Los Ange" 
les, którzy w 1991 roku zatrzymali 
czarnoskórego Rodneya Kinga za 
przekroczenie prędkości. King do" 
stał od brutali 56 ciosów pałką 
i sześć kopniaków. Scenę masakry 
nagrał przygodny kamerzysta, Poli- 
cjanci stanęli przed sądem, rozpra- 
wa została jednak przeniesiona na 
przedmieścia, teren, na którym ła- 
wa przysięgłych składała się z bia" 
łych sympatyzujących z policją. 
Oskarżeni zostali uniewinnieni. Po 
ogłoszeniu wyroku w Los Angeles 
wybuchły zamieszki, w których 54 
osoby zginęły, 2383 zostały ranne, 
a 13 212 aresztowano. Straty osza- 
cowano na 700 milionów dolarów. 


* Gapeom 
> Wydawca: jeszcze nieznany 
> Bena: ji nieznała | 


0 pomszczenie ojca i zabicie tysięcy 
trzydkich panów za pomocą giwer, pięści 
i kolan. Prawdopodobnie chodzi też a dobrą 


> wymacama 


PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB 
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prawdźcie daty. W 2001 ro- 
ku Batman: Vengeance na 
konsolach. Rok później de- 
mo i konwersja na pecety. 
W roku 2004 - premiera 
u nas, za 79 zeta. Jak dla mnie, Ce- 
nega mogłaby wydać tę grę pod pol- 
skim tytułem Barman: Wegetacja. 
Albo nie wydawać jej w ogóle. 
Historia jest nawet niezła. Mroczny 
mściciel już w pierwszym epizodzie 
likwiduje Jokera, ale Gotham Gity 
nie znosi pustki, więc natychmiast 
pojawiają się nowi bandyci. W czte- 
rech kolejnych, krótkich epizodach 
poznajemy zahaczającą o wysokie 
szczeble władzy intrygę. Stoją za nią 
Mr Freeze, Poison Ivy i... nie powie- 
my, kto. Fabuła fabułą, ale jakkol- 
wiek ciekawie zapowiadałyby się hi- 
storie ssako-ssaka w plastikowym 
płaszczyku, to i tak w grze zamieniła 
się w nudne bieganie po brzydkich 
wnętrzach i walkę ze sporadycznie 
pojawiającymi się, zawsze takimi sa- 
mymi, przeciwnikami. 

Żal mówić - Batmanowi ktoś chyba 
obciął nabiał. Po pierwsze mroczny 
mściciel rusza się jak panienka (ani- 
macja odwracania się to góra dwie 
klatki!), ma chude nóżki i łydki jak tan- 
cerz w balecie. Oglądanie go z boku 
podczas biegu to po prostu czysta 
komedia. Co prawda jest to wierne 
oddanie animacji z serialu, ale wyglą- 
da po prostu badziewnie. 

Po drugie coś się stało z systemem 
walki - jest nudny i nieefektowny. 
Żadnych chwytów, rzutów, wrogów 
odlatujących na kilka metrów po 
celnej plombie. Nawet odblokowy- 
wane podczas gry combosy nie ro- 
bią dużego wrażenia. Sytuację czę- 
ściowo ratują gadżety. Rzucamy ba- 
tarangami (ale do ogłuszenia zwy- 
kłego oprycha potrzeba kilkunastu), 
w chwilach zagrożenia ratujemy się 
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Gdyby w filmach Batman byi takim / 
leszczem jak w grze, Joker © 
przypomniatby mu jesień Średniowiecza 


oślepiającymi bombami, używamy 
sieci uziemiającej trafiony cel albo 
elektrycznych paralizatorów. Do po- 
konywania dużych odległości przy- 
daje się wystrzeliwany hak na linie. 
Szkoda tylko, że używamy go jedynie 
w miejscach przewidzianych przez 
twórców gry. Dodatkowo wszystkie 
zabawki są dostępne jedynie przy 
włączonym widoku oczami bohate- 
ra, co czyni je mało przydatnymi 
Reg pojedynków. 

Grze nie pomagają sceny la- 
- tania batwingiem i jazdy bat- 
mobilem. Nudne pościgi 
nad ulicami brzydkiego, ma- 
ło szczegółowego miasta to 
gwóźdź do jej trumny. Po- 
dobnie jak sceny, w których 
skaczemy z wysokości i nur- 
kujemy po spadające dziec- 
ko czy przeciwnika. Wszyst- 
_ ko przez słabe sterowanie, 
_ które reaguje z opóźnie- 
niem na wciskane klawisze. 
_ | tak dobrze, że nie wariuje 
_ wtedy kamera. Wystarcza, 


że mamy z nią problem w każdym 
wąskim przejściu i przy każdym da- 
lekim skoku. Błędy techniczne zda- 
rzają się też podczas walki. Kiedy bi- 
łem się z Mr Freeze'em, rzucił mnie 
na jakąś szklaną tubę, z której nie 
dało się wyjść. Batman przeniknął 
przez nią i nic się nie dało zrobić. 
Grafika jest bardzo uproszczona. 
Wzorowana na serialach, ale 
mimo to za prosta. Szkoda, że w 
2001 roku nie był jeszcze znany 
cel-shading, bo ta gra aż się o nie- 
go prosi. Bez tego patrzymy na 
brzydkie, mało szczegółowe posta- 
cie i puste wnętrza. Aha. Batman 
to król cienia. Jest takim kozakiem, 
że.. sam go nie rzuca. Nawet gdy 
stoi pod lampami. A jeśli gdzienie- 
gdzie pojawia się szara plamka, to 
akurat pada nie w tę stronę, w któ- 
rą powinna. Jeśli ktoś ma ochotę 
na dobrą awanturę w komiksowym 
stylu, mam tylko jedną radę: The 
Hulk. Batman dostałby od zielone- 
go dryblasa okrutne baty. 


„b 


RŻ 


Mało jest tak kręcących aaa 
rek, jak Catwoman (po lewej). Stworzo- 
na w 1940 roku kobieta kot poznała 
Batmana, gdy ścigał ją za włamanie do 
jubilera. Podczas walki Selena - tak ma 
na imię - ratuje mu życie, lecz sama tra- 
ci przytomność. Wayne zajmuje się nią 
w swojej twierdzy. Tam okazuje się, że 
kiedyś była stewardessą w samolocie, 
który uległ katastrofie, ale potem zeszła 
na złą drogę. Batman bierze ją pod 
swoje skrzydła, by wyprowadzić na 
;j prostą. Przez lata bohaterka poja- 
wiała się nie tylko na kartach komik 
sów - w Powrocie Batmana zagrała 
2 ją sama Michelle Pfeiffer. 
) Niebawem na ekrany kin wsko- 
zy nowa kotka, Halle Berry. 
,„, Film Catwoman ukaże się już 
w tym roku, a ponętne 
kształty Halle będą jed- 
ną z głównych rdpiatwi 


| ne piękności użyczały Se- 
lenie ciała. Potencjał tej 
postaci jest ogromny. 
Ale twórcy gry wolą 
chyba nastolatki, bo 

j ich kobieta kot wy- 

SĄ gląda jak wyciągnię- 

ta z gimnazjum. 
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Fot: CINETEXT/MEDIUM 


-alactic _Givilizations korzy- 
sta z pomysłu rodem z Ma- 
ster of Orion 2, wygląda 
jak podkręcony Master of 
| Orion 2, i tak samo też się w to .gra. 
| Tylko trochę mniej ciekawie, bo nie 
dość, że to wszystko już było, to tu- 
taj jeszcze jest jakieś takie niedoro- 
| bione. Kosmos podbijamy tylko ludź- 
mi, konkurencyjnych raś jest rap- 
tem kilka, a rozgrywka sprowadza | 
się głównie do monotonnego klika: 
nia na przycisk kończący turę. Poza 
tym robimy dokładnie to samo co 
w stąrym Masterze... 
Zaczynamy, kontrolując tylko. jedną 
planetę w- układzie słonecznym, 
więc wysyłamy gwiazdoloty do oko- 
licznych systemów w poszukiwaniu 
rfQwych globów do zasiedlenia. Gdy 
| znajdujemy takie, które są zdatne 
do zamieszkania (co określają od- 
| powiednie wskaźniki liczbowe), bu- 
| dujemy statek osadniczy i posyłamy 


mapa jest generowana na począt- 
| ku rozgrywki losowo, za każdym ra- 
| zem układ gwiazd i planet jest inny. 
Podobnie jak w Masterze i w ogóle 


| malnej liczby planet i zaludnienie ich 


| go w celu żałożenia kolonii. Jako że | 


w grach cywilizacyjnych, kluczem || 
| do zwycięstwa jest zajęcie maksy- | 


zz] 
| 
I 


do granic możliwości. Przydają | 


- GRLAC [IC CIVILIZAT 


U KOSMOSIE REZ ZMIAN 


SO też góry pieniędzy, ogromna 


gwiezdna flota i spektakularne osią- 
gnięcia naukowe. Palme" na 
samym początku. 

Na podległych nam plańetach wzno- 
simy różnorodne obiekty pódzielone 
na dwie kategorie: militarnej i pu- 
blicznej użyteczności. Do tej pierw- 
szej kwalifikują się wszelakie statki 
gwiezdne, do drugiej gała infrastruk- 
tura - od zautomatyzowanych fa- 


| bryk, poprzez amibasady, aż po.cen- 


tra ekonomiczne i sieci informacyj- 
ne. Produkcja w obu dziedzinach 
przebiega równolegle: budujemy jed- 
nocześnie korwetę i centrum ban- 
kowości, co jeszcze przyspiesza roz- 
wój naszej cywilizacji. 

Rzecz jasna, nie ma nic za darmo: 


utrzymanie gwiezdnej floty obciąża |. 


nasz budżet co roku, tak jak i więk- 


| szość budynków. Niestety zależno- 


ści finansowe są niezwykle zagma- 
twane —' poza bezpośrednimi kosz- 
tami utrzymania opłacamy też ba- 
dania naukowe i prografny społecz- 
ne zapewniające odpowiedni po- 
ziom zadowolenia mieszkańców. 
W efekcie często nie wiadomo, 
gdzie rozpływa się nasza kasa i co 


__| wielką wadą, gdyby.został wykonany 
A z polotem. W obecnej sytiacji pozo- 


To właśnie 
tutaj gracze 
stykają się 

z ogromnymi 
dawkami akcji 
i emocji. Aż 
strach pisać 


= * 
+ * 
. * » 

1 

SEREJ 
E | 
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BAZA 


chwija jesteśmy zmuszeni do kory- | 

| gowania: wydatków 'na ekranie bu- 

dżetu. Przykry obowiązek. | 

| Osobną sprawą są badania nauko- fi 
we. Aby coś zbudować albo zrobić, | 
najpierw musimy to wynaleźć. Drze- 
wo tęchnologiczne jest rozległe jak 
zmutowany baobab.. Stąd w począt- | 
kowych godzinach rozgrywki potu F 
nie czekamy, aż nasi naukowcy zro- | 
bią, co do nich należy, z hudów lata- || 
j jąc statkami po okolicy i zbierając | 
'| walające się w próżni śmieci. Cza- 
sem znajdujemy porzucony gwiazdo- 
lot, kiedy indziej jakiś dynks poprawia- 

| jący naszą ekonomię albo opance- -| 

| 

i 

| 

|| 

| 


/| Master of Orion 2, i w zasadzie 
|| można go polecić tylko tym fanaty- 
||kom Oriona, którzy zagrają we |* 
wszystko, co go przypomina. Sądzę 
jednak, że skoro żyjemy w XXI wie- 
ku, podbój kosmosu powinien wyglą- 
dać trochę ciekawiej. 
txt: ManJAk 


rzenie żołnierzy, czasem miejsce po- 
zwalające nam na założenie bazy ko- 
smicznej. Dlaczego takiej bazy nie da 
się wznieść w dowolnym punkcie ko- 
| smogu, pozostaję już słodką tajemni- 
| cą twórców gry. 

|| Trochę ciekawiej się ro- 
| bi, kiedy wchodzimy 
w interakcję z innymi 
rasami. Trochę, ale nie 
za bardzo. Handlujemy 
zawiązujemy sojusze al- 
bo toczymy wojny, jed- 
| nak nawet te ostatnie 
"LEECESZFELNCZZJNE 
, jące. Ot, na ekranie 
4, głównym spotykają 

się dwie floty i wy: 

syłają w swoim 

k kierunku  pro- 
—K_ 


Dawno temu kosmos był 
płaski i wyglądał do bani 
mienie lasero- - 


we. Coś zostaje zniszczone, 
„Coś uszkodzone, a jak floty są 
spore, to potrafią się naparzać 
przez parę tur bez przerwy. Nu- 
dzimy się jak mopsy, bo nie za 
wiele z tego wynika, a wpływu 
na przebieg bitwy nie mamy. 
Galactic Civilizations to produkt 
wtórny, co nie byłoby może jakąś 


Protucent: Strategy First 

Wydawca: GD Projekt 

£ena: 49,8 zl 
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Podbijamy kosmos ku chwale Ludzkości. 
Budujemy statki, zaktadamy kolonie i z lezką 


w aku wspominamy czasy starego Mastera, 
kiedy kosmos tył ladniej zy I Gie 


> wymacamia 4 


staje jednak tylko bladą podróbką 


Oto wyzwanie dla ludzi, których pociąg do stania się 


lokomotywą rozwoju kolejnictwa jest większy niż stojące 
przed nimi trudności. Mniejsze niż w poprzedniej części 


RES z" PE ESEREE 
stacji, zakup lokomotyw, ukła- 
danie sieci połączeń, nadzoro- 
wanie ruchu - czy to zły sen 
_ dyrektora PKP? Nie! Okazuje się, że 
. dotacje państwa daje się wydawać 
z pożytkiem, świetnie się przy tym 
bawiąc i przy okazji poznając histo- 
rię kolei od XIX wieku po dzień dzi- 
siejszy, a nawet trochę dalej. 

Jeśli graliśmy w poprzednią część, 
okazuje się, że historia kolei nadal 
się nie zmieniła. Dlatego też, ku na- 
szemu ubolewaniu, nie zmieniła się 
też część scenariuszy. Znów jedno- 


i budujemy Orient Express, ale za- 
miast obwozić na czas kandydata 
na gubernatora w kampanii wybor- 
czej, poprawiamy w kilka dni zaopa- 
trzenie wojsk amerykańskich 
- po przystąpieniu Stanów Zjedno- 
czonych do drugiej wojny światowej. 
Twórcy z PopTop Software'u odkry- 
li, że Ziemia nie jest płaska i dodali 
trzeci wymiar. Udało im się to cał 
kiem dobrze, ale teraz już wyraźnie 
„'' widać, że w miastach nie ma ani 
ulic, ani żywego ducha. 

_. Pasażerowie nie są jednak tacy głu- 
pi jak w poprzedniej części (w odróż- 
nieniu od konkurentów, którzy głupi 


pozostali). Wiedzą, dokąd chcą je- 


chać i nie pojadą nigdzie indziej, na- 

wet jeśli podstawiamy im skład z ba- 

*., senem i darmową pizzą. Co więcej, 

4 lokomotywa ciągnąca wagony pasa- 

„ g żerskie musi być ŁADNA, inaczej ob- 
z | roty linii spadają. 

_ Umilamy pasażerom oczekiwanie na 


" 


ładną lokomotywę, budując hotel, za- | 


jazd i restaurację. Budynki te prze- 
stały być częścią stacji, podobnie jak 


warsztat naprawczy i wieża z wodą. , 


Wznosimy też browary, fabryki stali 
i wiele innych budynków przemysło- 
wych. Ich wadą jest to, że są podob- 
ne zupełnie do niczego. Gorzelnię 
od fabryki chemicznej odróżniamy, 
tylko gdy studiujemy zestawienie bu- 
dowli w instrukcji. 

Na zabawę mamy czas, bo zdjęto 
nam z barków mikrozarządzanie 
przewozami. Ustawiamy maksymal- 
ną i minimalną liczbę wagonów 
'_ oraz rodzaj ładunku: towary, ludzie 


I pot z niej spływa... Przepra 
naprawdę trudno było się po 


czymy Niemcy w końcu XIX wieku 


i poczta lub "FE i drugie. Mene- 
dżer sam dobiera ładunek najko- 
rzystniejszy do przewozu wyznaczo- 
ną trasą i na podstawie tego ustala 
skład pociągu. Skrupulatni szefowie 
. mogą jednak po staremu kontrolo- 
wać każdy dołączony wagon. 
Ułatwień jest znacznie więcej. Ra- 
- port pokazuje nam, gdzie jest wy- 
- twarzany wybrany towar i gdzie jest 
najbardziej potrzebny. Tory na dłuż- 
x szych odcinkach są układane auto- 
matycznie. Decydujemy tylko, czy 
_ ma powstawać więcej drogich, ale 
wygodnych tuneli i wiaduktów i jakie 
| rodzaje mostów stosować. 
L Mając tak wiele pomocy, często po- 
P rzucamy pracę, przyczepiamy ka- 
B merę do jednego z pociągów i je- 
dziemy przez prerię, góry i rzeki 
” oglądać naturę przy dźwiękach 
harmonijki ustnej i bandżo. Od 
czasu do czasu przelatuje aron | 
lot lub ptaki. Widok na teren 
jest uproszczony i nie wzbudza 
takiego zachwytu jak natural- 
ny. W przypadającej raz h 
j na rok nocy nic nie z 
jdać z. wyjątkiem 
A | miast i snopów 
A świateł lokomo- 
4 tyw - biegną- 
cych po pod- 
/ kładach. 


Jade ułatwieniem, 
którego nie akceptuję, 
_ jest możliwość wyburze- 
nia każdej budowli nie 
należącej do żadnego 
z graczy. Kosztuje to nie- 
co pieniędzy, ale kto by 
się oglądał na kasę, de- 
" molując okolicę wielkie- 
go dworca konkurencji, 
aż stanie w szczerym polu! 

Prosta obsługa i stopniowany po- 
ziom trudności sprawiają, że za rzą- 
dy w żelaznym imperium mogą 
wziąć się zarówno zagorzali fani ko- 
lei, jak i nowicjusze. Wypełnianie co- 
raz trudniejszych zadań zachęca 
do wysiłku. Zniechęca tylko dziadek. 
W kampanii oprowadza nas po mu- 
zeum i wygłasza beznadziejne ko- 
mentarze. Wyłączyć się nie 

da, a wytrzymać trudno. 

Cóż, coś w tej grze musiało 

być naprawdę trudne. 


txt: sir haszak 


> PLUSY 
. Obsluga, długa rozgrywka 


i 
i 


dkrywając manipulacje na 
wielką skalę, bohaterowie 
gry zawieszają na moment 
wojenkę i zaczynają śledztwo. 
W komisji co prawda nie ma 
diabła Rokity, ale są inne piekielne 
pomioty: wampir Kain i widmo wam- 
pira, Raziel. Defian- 
ce rozwiązuje wiele 
spraw, choć fabuła 
gry przypomina lo- 
chy pod starym 
zamkiem. Gdy już 
nam się wydaje, że 
dotarliśmy na sam 
dół, trafiamy na ko- 
 lejny otwór w podło- 
"dze. Finał gry jest 
„otwarty na kontynu- 
_acje I nie daję głowy, 
że w kolejnych czę- N 
ściach białe nie oka- 
że się czarnym. 

Seria przedstawiła 
już różne epoki z dziejów Nosgothu, 
bynajmniej nie w chronologicznym 
porządku. Powstał niezły bałaganik 


_i na podziw zasługuje, że to wszyst- 


ko nadal trzyma się kupy. Zdarzają 
się niekonsekwencje, ale mając ska- 
'czących w czasie bohaterów, twór- 
cy mogą je z łatwością połatać 


w nowych częściach i powiedzieć, 


że to było planowane. 


ma z TĘ, 


Przeciwnicy zamarli, gdy w wypolerowanej podłodze 
ujrzeli swe odbicia, Klinika im. M. Jacksona dała czadu 


Fabularna konsekwencja i stosowa- 
nie wciąż tych samych bohaterów 
wymuszają ich osłabianie co jakiś 
czas. Przez sporą część Defian- 
ce'a Raziel odwiedza starożytne 
kuźnie i znów ładuje swojego Reave- 
ra żywiołami. Teraz cdj zostają 


> *ę 
żą 4 


Kain miał niewielu przyjaciół, ale ci, którzy go poznawali 
bliżej, twierdzili, że lubi podtrzymywać znajomość 


w mieczu i swobodnie je przełącza- 
my. Także Kain robi podobne rzeczy 
z materialnym Reaverem. 
Z technicznego punktu widzenia nie 
jest to równoprawny alians Blood 
Omena 2 z Soul Reaverem 2 - ra- 
czej kapitulacja pierwszego na 
rzecz drugiego. Narracja jest pro- 
wadzona jak w Soul Reaverze 2, po- 
dobnie zagadki, nie ma podziału na 
s; poziomy z tekstowy: 
mi odprawami. Ra- 
>, ziel zachował więk- 
szość swoich umie- 
1 jętności (w tym pły- 


nie między wymia- 
|rem materialnym 
j | widmowym oraz 
» przenikanie w tym 
"_ ostatnim poprzez że- 
lazne furty). Inne 
wręcz polepszył: szy- 
buje szybciej i lepiej, 
a Soul Reaver nie wy- 
sysa już z bohatera 


wanie, przechodze- 


AFERA KAINA- 


WIEM JUŻ, O CO POSZŁO I DOKĄD 
ROWADZĄ SZNURECZKI. 
MOŻECIE SPOKOJNIE CZYTAĆ DALEJ 


energii, kiedy go zbyt 
często używamy. Po- 
wód jest prosty: w tej 
grze cały czas walczy- 
my mieczami. Nie ma- 
my już możliwości pod- «sg 
noszenia broni poko- 

nanych wrogów. 

Ucierpiał za to bidu- 

lek Kain. Jego zamia- 

na w mgłę (w Blood 
Omenie 2 do podcho- Ą 
dzenia wrogów) służy 4 
już tylko do przenika- 
nia przez furty, zaś 
dalekosiężne skoki 
wampir wykonuje tylko w wyznaczo- 
nych miejscach. A o kontroli ludzkich 
umysłów doszczętnie zapomniał. Na 
szczęście zostały mu jeszcze talenty 
telekinetyczne. 

Osłabienie jest też wynikiem ujedno- 
licenia sterowania oboma postacia- 
mi. To dotyczy także walk, które no- 
tabene są wreszcie takie, na jakie ta 
seria zasługuje (więcej na ten temat 
w Pojedynku kilkanaście stron dalej). 
No i zachowanie przeciwników: do- 
szły kasty czarowników trzymają- 
cych się z tyłu i rzucających wzmac- 
niające zaklęcia na osiłków. Drugie 
szeregi rzucają w nas ostrymi lub 
płonącymi narzędziami i strzelają 
z łuków. Jest git. 

Najlepsza z serii jest też grafika. Po- 
kazuje ją kamera z zaplecowej prze- 
mieniona w silenthillową. Czasem 
leci za nami, czasem przed, często 
wisi w kącie i powoli nas śledzi. 


ATE NIE POWIEM. 


<H 


ża 


Licytacja gumy do żucia, którą wypluł kiedyś Elvis, 
przeciągała się. W końcu Kain przebił konkurencję 


Filmowe cięcia powodują kłopoty | 
z orientacją, precyzyjnymi skokami | 
i szybowaniem. Ale warto było. Tylko 
muzyka nie zniosła próby czasu. Na 
szczęście daje się ją wyłączyć i od- - 
palić odtwarzacz empetrójek. j 
Kiedy pisałem reportaż o tej grze, 
marzyło mi się dobre wyważenie fa- 
buły i akcji. Marzenie się spełniło. To 
najlepsza część serii. 


Prodocent: Grystal Bynamies | 
Wydawca: Genega Poland 
188,90 


PIII 700 MHz, 128 MB RAM, 


akcelerator 3D z 32 MB 


Początek Soul Reavera: widmowa wersja 
miecza tączy się z ramieniem widmowego 
Raziela i zaczyna wysysać dusze pokonanych 
wrogów zamiast ich krwi. 

Raziel ściga uciekającego przez bramę 
czasową pozbawionego miecza Kaina. 


Gra: 
Po przeniesieniu się w przeszłość Raziel 
trafia na pękniętego Blood Reavera. Soul 
Reaver pomaga spoić swą materialną wersję. 
ś Widmowy miecz i jego właściciel podróżują 
> na moment w przyszłość, a potem wstecz. 


ą ; 
Lg 


! Gra: 
E Soul Reaver chwilowo zanika, zatem 
że Raziel jest zmuszony walczyć świeżutkim 
Blond Rezverem. 
Po próbie wessania duszy Raziela ten OSuwa 
się do krainy umarłych, a wraz z nim 


symbiotyczny Soul Reaver. 


Razielowi udaje się wreszcie powrócić 
da świata materialnego. Z Soul Reaverem przy 
boku wyrusza na poszukiwanie odpowiedzi... 


Prasowanie trawy to zajęcie miłe 
i wzbogacające osobowość 


uż pudełko wyraźnie fawią- 
zującą do The Sims sugeru- 
ż je, żę Space Colony nie jest 
zwyczajnym symulatorem 
kosmicznej placówki. Fak- 

tycznie, administracja to nawet nie 
połowa zabawy. Zależnie od celów mi- 
sji mamy na przykład wydobyć okre- 
śloną ilość rudy, zlikwidować zagroże- 
nie ze strony miejscowych form życia 


” łub wyeksploatować planetę do cna, 


zanim uczynią to pozaziemscy konku- 
renci. Droga do zwycięstwa jest za- 


"wszę taka sama: stawiamy stosow- 


ne budowle, „przydzięlamy do pracy 
kolonistę i przyspieszając upływ cza- 
su, obserwujemy rosnące zyski. 
Ewentualnie dorzucamy kilka instala- 


?eji bojowych, jeżeli* w Bkolicy pąłętają 


się obcy i... gotowe., 

O wiele ciekawsze”jóst druga składo- 
wa gry - zaspokajanie'potrzeb kqlo- 
nistów i zarządzanie ieh wzajemnymi 
relacjami. Tu już nie rfa lekkó* Każdy 
z podkomendnych ma wymagania 
dotyczące jedzenia, spania, wysoko- 
ści wypłat, stosunków towarzyskich, 
rozrywki i tak dalej. lrm dany wskaźnik 
niższy, tym gorsze samopoczycie. 
Kiedy współczynnik sięga dna, deli- 
kwent odmawia pracy, po chwili zaś 
nadaje się już tylko na kozetkę do 
psychoroboanalityka. 

Zaspokajaniu potrzeb służą monto- 
wane na stacji urządzenia. Weźmy na 
przykład rozrywkę - pani kapitan Ve- 
nus lubi wyszaleć się na parkiecie, 
podczas gdy Babette woli grę na pia- 
ninie, Stig pakuje w siłowni, a Tami 
spędza czas w barze. Parkom aran- 
żujemy kilka randek. Początkowo za- 
panowanie nad stadkiem nie sprawia 
problemów, koszmar zaczyna się, gdy 
mamfy zaopiekować się grupą kilkuna- 
stu sfrustrowanych osobników. 
Zaopiekować to odpowiednie słowo, 
bo pozostawieni sami sobie koloniza- 
torzy są bezradni. Postawiłem siłow- 
nię, dyskotekę, restaurację, centrum 
opieki medycznej, sypialnie, kluboka- 
wiarnię, centrum odnowy i kasyno, 
a oni nic. Jeśli stosowny wskaźnik nie 
spadł do poziomu krytycznego, deli- 
kwent w czasie wolnym potrafił sie- 
dzieć na łóżku, tępo gapiąc się przed 
siebie. Dopiero kilka kliknięć kierowało 


go na właściwą drogę. Sytuacja staje 
się jeszcze mniej zabawna, gdy 
wskaźnik osiąga poziom minimum 
podczas ataku obcych. Obrońcy 
potrafią wtedy porzucić działo lase- 
rowe, by skoczyć na drinka. 

W ogóle sztuczna in- 
teligencja nie jest 
mocną stroną gry. 
Kiedy robot górniczy, 
idąc do złoża krzemu, 
rozpuścił się w lawie, 
zdziwiłem się. Później 
bezmyślność automa- 
tycznego wyznaczania 
tras przestała mnie 
już zaskakiwać. Na do- 
„miar złego budowa- 
"nych obiektów nie dajd 
się obracać — fabryki, 
meble czy budynki sta- 
„wiary w takiej pozycji, 
laką wymyślili autorzy. 


Połączenie The Sims i Startopii mo- 
gło być niezłe. Niestety wykonanie 
zawodzi. Jeśli jednak ktoś lubi bawić 
się w dom albo czuje kosmiczne kli- 
maty, może go to wciągnie. 


Chińska odpowiedź na amerykańskie 
plany podboju Marsa: miażdżąca 


unusaanu 
"MARNY KONIEC 


SEJEEJNJEAZENEJ=JE| 


Marzysz o zdobywaniu kosmicznego 
Dzikiego Zachodu? Wypatrujesz ofert 
pracy w amerykańskiej bazie 
księżycowej? Zanim się ZaciągnieSz, 
pomyśl © marnym losie biedaków 
na tych planetach 


) Broducent: Firefly Studios 
b Wydawca: Genega Poland 


|| kosmiczną kolonię. Razbudowujemy bazy, 
wnocześnie dbając o morale kolonistów 


Muzyka, postacie, obcy, 
b mausy 
1, interfejs, grafika. 


arabianie kasy to ciężka 
// sprawa. Nie byłem jed- 
(_*--] nak gotów na to, że Ś 
symulując karierę w kosmosie, 
X2 przeniesie z realnego życia ty- | 
| le negatywnych (w moim odczu- | 
| ciu) jego aspektów. 
Zacznijmy od początku, od szkoły. | 
Szkoły, która w realu każe wku- | Ą 
wać na pamięć tabliczkę mnoże- 
nia, a często nie uczy obsługi kom- - 
putera, który ma wbudowany kalku- 
lator. W grze jest podobnie. W szkół 
ce jeździeckiej uczymy się, jak ręcz- 
nie (i bardzo ostrożnie) wlatywać do 
| stacji kosmicznej. A we właściwej 
grze okazuje się, że statki mają kom- 
| putery dokujące i cała ta operacja 
sprowadza się do wciśnięcia trzech 
klawiszy i patrzenia. To zwiastuje 
| ogólne podejście X-a do gracza. 
Sami kierujemy wła- 
_-. . snym losem. Ko- 
smiczny szeryf 
stojący na stra- 
ży ładu i porząd- 
ku, pirat, prze- 
mytnik, _ fabry- 
kant sprzedający 
chodliwe towary... 
To wszystko tu na 
nas czeka. Tylko że 
(i tu znów kłania się sza- 
re życie) zanim się do 
tych wyborów dobijamy, 
przez długi czas jesteśmy 
y odpowiednikiem drobnego 
_ ciułacza codziennie wstają- 
cego do monotonnej pracy 
za psie pieniądze. Zarobio- 
ne na obrocie towarami 
grosze zżerają koszty: na- 
prawy i niezbędne ulep- 
szenia. Nawet każdy zapis 
gry w kosmosie (za darmo 


wyrod 


zgrywamy się tylko w stacjach) wyku- 
pujemy w postaci polisy ubezpiecze- 


niowej. Fakt, pomaga trochę wątek fa- N 


bularny zawierający zadania na naszą 
miarę i podpowiedzi, jak ubić dodatko- 
we interesy. Ale obowiązuje tu życio- 
wa zasada, że oszczędnością i pracą 
ludzie się bogacą. Tylko czy gry mają 
nam o tym przypominać? 
Wymagająca takiej cierpliwości gra 
powinna zrobić wszystko, abyśmy nie 
byli zmuszeni walczyć z jej techniczną 
stroną. X2 jednak doskonale symulu- 
je kłody rzucane przez życie pod nogi 
- swego rodzaju odpowiedniki ko- 
nieczności korzystania z usług TP SA. 
System menu (gdzie, w miarę zagłę- 
biania się w meandry gry, spędzamy 
coraz więcej czasu) jest zawiły. Po- 
magają liczne skróty klawiszowe, ale 
i tak często nie pamiętamy, gdzie 
u diabła była dana opcja. 

Inna kłoda dotyczy tego, co robimy 
najczęściej - latania. Nawet po wy- 
daniu małej fortuny na ulepszenia 
sterowności statki poruszają się nie- 
mrawo. Wszelkie walki przestają 
więc ekscytować, bo wsiadanie prze- 
ciwnikom na ogon i prucie z energe- 
tycznych działek jest utrudnione. To 
raczej Star Trek niż Gwiezdne wojny: 
liczą się osłony i rakiety. 

Poza tym walki nie są fajne. Statki 
najbezpieczniej ostrzeliwać z dużej 
odległości, brakuje tu efekciarstwa 


| na miarę Freelancera. Do tego, kie- 


dy kręci się wokół nas za dużo jedno- 
stek, animacja przechodzi w pokaz 
slajdów. No chyba że wyłączamy 
wszystkie graficzne bajery (przy włą- 
czeniu bump-mappingu oglądanie 
wielkich stacji kosmicznych czy suną- 
cych frachtowców to przyjemność 
z gatunku tej, którą odczuwaliśmy, 
oglądając Odyseję kosmiczną), ale 
wtedy nie ma na co patrzeć. 

Niestety druga strona oprawy - 
logi i animacje wewnątrz stacji ko- 


smicznych (w wątku fabularnym) | 


| - gromko woła o wycięcie i zapo- 
* mnienie. Ruchy są drewniane, posta- 


cie średnio szczegółowe, zaś ruchy | 


dia- | 


yera nie miaty także pierwsza część serii 
[X: Beyond the Frontier] i dodatek do niej. Gry 
te zgromadziły jednak wo pięc wierną Spo- 
ieczność, która t 

k-owi 2. To spory ki 


ust nie zgadzają się ze słyszanymi 
wypowiedziami. Starczy? 

Pięć dyszek za niezłą i rozbudowaną 
grę wzbudza szacunek dla wydawcy. 
Nie zostanę jednak jej fanem. Zbyt- 
nio przypomina mi naszą wątpliwej 
fajności rzeczywistość, a grywam 
właśnie po to, żeby o niej zapomnieć 
Ty, Drogi Czytelniku, zbierz przedsta- 
wione tu fakty i przefiltruj to przez 
własne sito. Ocena X2 naprawdę za- 
leży od interpretacji - ten medal ma 
dwie bardzo różne strony 

txt: [rgb] 


|| żyjącym własnym życiem kosmosie. A także 
|o fabularne uwiktanie się w sprawy najwyższej 


NALZZZZZJ 


PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


. Ekonomia, swoboda 
> TIUSY 


Sterowanie, KOSZŁY. 


Czule splecione gacie i podkoszulki z zainteresowaniem przyglądały 
się krajobrazowi wirującemu za szybką pralki 


mat tego, jak obiekty 
dużym wybuchu 


zwycięstwie jest zaskoczenie. Trzeba przyznać, 
„że silent storm zaskakuje nas co chwila 


znowu niewielki oddział złożony 
z doborowych żołnierzy rzucony 
na tyły wroga... kolejny odgrze- 
wany kotlet. W końcu ostatnio 

pograło się w Commandos 3, prze- 

żyło UFO i ominęło szerokim łukiem 

Pluton. Ale zgodnie z zasadą gospo- 

dyń domowych, że 

kotlet jest świeży, pó- 

ki sam w to wierzy, _ 

nawet tak nieape- 

tyczne danie bywa | 

smaczne, gdy się je 

umiejętnie podaje. 

Zaczynamy z prze- 

konaniem, że pogra- 

my w turówkę o dru- 

giej wojnie świato- f; 

wej, grę, której twór- | 

cy chwalą się odwzo- | 

rowaniem 75 typów $* 

broni. Mamy więc 

nadzieję, że to wier- 

na symulacja bitew. 


| rzeczywiście zaczyna się standar- 
dowo. Tworzymy własną postać 
i wybieramy członków sześciooso- 
bowego oddziału spośród 40 fa- 
chowców sześciu specjalizacji: 
snajperów, saperów, medyków, pie- 
churów, grenadierów i zwiadow- 
ców. Anglicy noszą gustowne ge- 
try, Niemcy maskują swe aryjskie 
rysy maskującymi maskami, a Ja- 
pończycy mają skośne oczy. Wśród 
żołnierzy alianckich jest nawet Po- 
lak, ale narodowości poznajemy ty|- | 
ko po akcencie wypowiedzi. Bar- | 
, dziej od pochodzenia i wyglądu li- 
/ czą się statystyki, które rozwija- 
my, zdobywając doświadczenie | 
w kolejnych misjach. 
Wybieramy więc stronę i ru- 
szamy na Niemców (lub Niem- 
cami), ale szybko okazuje się, że 
przeciwnikami są nie tylko żołnierze 
z tych drugich okopów. Więcej cza- 
su zajmuje nam dojście do wniosku, 
że uczestniczymy w intrygującej hi- 
storii, w której druga wojna świato- 
wa jest tylko odległym tłem. Fabuła 
spina obie kampanie, w których tyl- 
ko na początku stajemy naprzeciw 
wrogów znanych z kart historii. Ten 
zabieg sprawia jednak, że przecho- 
dząc grę drugą stroną, wiemy już, 
że [ocenzurowano na podstawie 
art. 3 Ust. o ochronie informacji 
niejawnej - tajemnica wojskowa] 
i akcja jest mniej ciekawa. 
Pierwsza misja i już wiemy, że roz- 
grywka jest nie do końca turowa. Na 
tury przełącza się, gdy zaczynamy 
walkę. Kiedy nasi ludzie nie widzą 
przeciwnika, chodzimy swobodnie po 
mapie, co przyspiesza dotarcie do | 
przeciwnika i zbieranie przedmiotów. | 
A jest co zbierać. Podnosimy broń | 
poległych, ale niestety zabici na scho- 
dach czy na wieży upuszczają swój 
oręż gdzieś do środka Ziemi. 
Każdy żołnierz niesie tyle sprzętu, ile 
mieści się w plecaku. Wojak z pięcio- 
ma karabinami maszynowymi i kilko- 
ma wiadrami naboi nikogo tu zatem 
nie dziwi. Dzięki wielkiemu plecakowi 
i sporemu arsenałowi dostępnemu 
między misjami dobieranie uzbroje- 
nia to duża przyjemność. 
Tym bardziej że w akcji wyraźnie wi- 
dzimy różnice między pistoletami 
maszynowymi a karabinami. Zda- 
rzają się wprawdzie wypadki, że 


REN NENNA 


„my serię z karabinu 


zamek | komora zamkowa 
pe komora zam 


4 


A hamulec wyłotowy 
— dwójnóg 


] magazynek 
język spustowy 
ba z łożem lufy i nakładką 


| Podczas AGGĄ w wojny światowej pie- 
' chota bywała wyposażana w broń 
dziwną. Jedną z nich był polski karabin 
przeciwpancerny wz. 35 Kb.Ur, które- 
go użyto w niewielkiej liczbie podczas 
. kampanii wrześniowej. Miał długość 
178 cm, strzelał pociskami 7,9 mm 
| i na wylot przebijał niemieckie czołgi 
Panzer I. Kawał solidnej lufy. 


wróg nie trafia nas z panzerfausta 
z pięciu metrów w ciasnej uliczce, 
ale pewnie nie umiał się obchodzić 
z bronią. W grze działa bowiem lo- 
giczny mechanizm, dzięki któremu 
używając sprzętu, żołnierz nabie- 
ra wprawy w operowaniu nim. 
Świat gry również początkowo wy- 
gląda zupełnie tak, jak powinien 
w wojennej rzeczywistości. Wielo- 
piętrowe domy z wypielęgnowany- 
mi trawniczkami i klombami poka- 
zano ze szczegółami, podobnie jak 
obskurne podziemia z byle jakimi 
meblami. Wszystko się wali, gdy 
celnie odpalamy panzerfausta lub 
detonujemy ładunek wybuchowy. 
Zarwana podłoga ukazująca wyż- 
sze kondygnacje czy zawalona Ścia- 
na doprowadzająca do zawalenia 
części piętra radują każdego mło- 
dego pirotechnika. Do tego ranni 
żołnierze zostawiają a 
ślady krwi na ziemi, j 
a pociski robią dziur- 
ki w drzwiach i ścia- | 
nach. Świat w pełni | 
podlega odkształce- 
niom! Choć znów nie 
wszystko wygląda, 
jak powinno - nie- 
konsekwencje rażą 
co krok. Rozpadają- 
ce się stropy nie zo- 
stawiają po sobie | 
ton gruzu, ale już na 
przykład z drzewa, 
przez które puszcza- 


c winien 


A 


Dziwnym wynalazkiem niemieckim 
sprawdzonym na froncie wschodnim 
były przeznaczone do walki w mieście 


_ karabiny ze specjalnymi nakładkami 
-. do strzelania zza węgła. Oddziały sa- 
_ perów używały mauserów 98, spoty- 


kane były też karabinki szturmowe 
StG 44. Ta nieporęczna broń po roku 
1944 została wycofana z użycia. 


owi nornnnicany 


maszynowego, 
liście. Które jednak 
rozpływają się nieste- 
ty w powietrzu. 
_»., Walki są emocjonują- 
VS ce, ale realne też ty|- 
B ko pozornie. Nim nasi 
żołnierze dostrzegają 
idącego przeciwnika, 
najpierw go słyszą. 
Im szybciej się poru- 
sza, z tym większej 
odległości go słychać. 
Wróg. który się nie 
rusza, jest już trudny 
do wykrycia. 
Nasi wojacy czołgają 
się, przyklękają, kryją się za prze- 
szkodami, wspinają na skrzynie, 
skaczą przez poręcze. | znów 
wszystko wydaje się realne, póki 
podczas przeskakiwania przez mur 
jednemu z naszych żołnierzy nie 
kończą się punkty ruchu. Ręce wy- 
rzucone do boku chwytają za mur 
a nogi wiszą dwa metry nad zie- 
mią... aż do następnej tury. 
Zaburzenie fizyki świata widać tak- 
że, gdy żołnierz zostaje zabity. Jed- 
nego siła odrzutu po trafieniu poci- 
skiem karabinowym niesie kilka me- 
trów do tyłu, innego parę metrów 
do przodu! O dziwo, ciało i broń są 
trwalsze od murów. Nawet po tra- 
fieniu granatem żołnierz w całości 
opada na ziemię, choć niesiona 
przez niego broń niekiedy ląduje 
w odległości kilku metrów i nigdy 
nie aks uszkodzona. Nic GEWnoga, 


ZA 


lecą | 


— Inną nowinką był niemiecki system na- 


mierzania w podczerwieni sprawdzo- 
ny nad Balatonem w 1945 roku. Uży- 


_ to go w części czołgów dywizji Waffen 
_ SS, ale stosowali go też piechurzy. 


Reflektor świecący w podczerwieni 
montowano na wozie Sdkfz 250, a od- 
biorniki sprzężone z karabinami nieśli 
żołnierze objuczeni akumulatorami. 


puszczenie w nią serii. 


Na koniec wspomnę tylko, że nasi 
zabici żołnierze wypadają z akcji tyl- 
ko w danej misji i wracają do puli 
wolnych specjalistów czekających 


w bazie. Tyle o realizmie. 


Im dłużej gramy w tę dziwną drugą 
wojnę światową, tym bardziej prze- 
konujemy się, że nasze wyobrażenia 
o Silent Stormie nie bardzo przy- 
stają do rzeczywistości, ale nie ma- 
my o to żalu. Losowe boje spotka- 
niowe, we właściwym tempie rozwi- 
jana fabuła oraz swoboda w kompo- 
zycji drużyny i doborze broni spra- 
wiają, że odkrywanie kolejnych zaga- 
dek i eliminowanie dziesiątków wro- 
gów dają nam niekłamaną przyjem- 


ność. A może to tylko pozory?! 


z oi siłami wroga podczas 
ej wajny światowej i odkrywamy 


|b wymacama 


|b ZLUSY 

Fabula, swoboda w misjach 
> MIUSY 
o Zaikająca broń, sterowanie. 


że najbezpieczniejszym sposobem | | 
otwierania skrzyni z bronią jest 


Na mareńczić 


Gwiazdą jest dziś piąta woda po Pacmanie: 


Aqua Digger 30. Polskie wydanie gry, 
dziesięciokratnie krótsze od zachodniego 
staje przed naszym sądem. [sweter] 


cie: pierwsza od dawna bi- 
jatyka na pecetach. W do- 
datku wieloosobowa - te- 
go jeszcze nie było. Szkoda 
tylko, że pomysł dużych bi- 
tew drużyn robotów został 
trochę zepsuty słabym sys- 
temem ciosów. Jest ich za 
mało i są zbyt... oklepane. 


Pacific Warriors 2 


Polacy wzięli się za powietrzną 
wojnę na Pacyfiku i od razu odkry- 
li prawdę: nad oceanem nie działa- 
ły prawa fizyki! Była za to czysto 
zręcznościowa akcja, przyjemne 
widoki i masa rakiet do wystrzele- 
nia. Całkiem niezła zabawa. 


Atari: 
80 Glassic Games in One 


Urodzinowy prezent dla ojca- 
-komputerowca. Jeśli 15-20 lat 
temu twój tatko miał komputer, 
to zanim odkrył Strip Pokera, na 
bank przycinał w Ponga, Centipe- 
de'a albo Tempesta. A jeśli nie 
miał, to oldschoolowe miniaturki 
idealnie nadadzą się dla kogoś, 
kto zawsze bał się klawiatury. 


Urzekła nas jego historia: 
Kierujesz małym kościotrup- 
kiem, podczas gdy 
on niszczy, roz- 
rabia i masakruje 
wszystko i wszystkich. Ty- 
le hurtownia Play. Magazyn 
Play nie radzi płacić za tę 
tragedię nawet dyszki. 


Aqua Digger 3D 


Gra specjalnej troski. W przeli- 
czeniu na złotówkominuty 60 se- 
kund obcowania z tym 
kasztanem kosztuje 
3 blachy i 40 groszy. 5 
Z 50 poziomów 
oryginalnej gry 
polski wydaw- 
ca zostawił... 
pierwsze pięć! 

(Wersja demo — 

ma dwa). Ich= 

przejście zajmu- 

je niecałe 6 minut. Nie chciało mi 
się wierzyć, więc udając zwykłego 
klienta, zadzwoniłem do hurtowni 
Play. Byli zdziwieni, ale zapropono- 
wali, że za darmo przyślą mi dowol- 
ną grę z oferty. Stwierdzili też, że 


w USA gra kosztuje aż 19 dolarów, 
a u nas - tylko 5. I co z tego?! 
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ŚLEGACYC sKAINĄ 


PASE a" 


Pięta achillesowa Prince'a. Choć gra jest samodzielną historią 
i odpadają kłopoty z nieznajomością poprzednich części, fabuła 
jest wątła. Służy wprawieniu w ruch akcji i przedstawianiu po: | 
staci. Sytuację polepsza nieco zakrętka pod koniec. O tle wyda* i 
rzeń lepiej zapomnieć. A jeśli chodzi o klimat... cóż, zręczno- | 
ściówka. W świecie z baśni tysiąca i jednej nocy. (© (3 | 


Oglądamy scenkę mono" lub dialogową, wchodzimy do bezludnego pomieszczenia, 
na końcu którego mamy znaleźć drogę albo odszukać prztyczek otwierający 
gdzieś tam drzwi. Potem trafiamy na punkt zapisu gry i już wiemy, że ani chybi za- 
raz ktoś nas zaatakuje. Zapisujemy więc posłusznie stan i biegniemy do następ- 
nego pokoju łamigłówki. Ten regularny przekładaniec powoduje, że myślimy 

o grze jako o torze przeszkód, a nie wielkiej przygodzie. (i (3) 


Genialne podejście do umiejętności bohatera rekompensu-p 
je wcześniejsze niedostatki. Książę biega po ścianach, robi salta|. 
między poziomymi drążkami, skacze między kolumnami albo dwo- 
ma pionowymi ścianami (idąc do góry), odpycha się daleko w bok 
od ścian. Z gracją i lekkością nawet na klawiaturze + myszce.| 
Proste przesuwanie kamiennych bloków niemal tu nie pasuje. 


Tymi samymi przyciskami wykonujemy różne, bardzo efektowne 
akcje w zależności od sytuacji, w jakiej się znajdujemy. Nie ma 
funkcji obracania się do przeciwników: szybciutko śmigamy mię- 
dzy i nad nimi, rozdając razy po równo. Konieczność dobijania 
wrogów (wstają) i pojawianie się nowych, odpornych na stare 

sztuczki wymuszają taktyczne podejście. Poezja w ruchu. G i3) 
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Posiadany oprócz zwykłego miecza (we wszystkich odmianach) magiczny sztylet, |: 
który, podobnie jak Reaver, ładujemy w walce oraz w punktach energetycznych. 

» Scyzor służy nam do dobijania i spowalniania wrogów, a także zaginania czasu. 
Dzięki niemu zwalniamy tempo akcji albo przez moment błyskawicznie rozdajemy 
cięcia (mieczem). Cofamy też nieco czas, jeśli sprawy nie idą po naszej myśli. 
Mniej funkcji niż w Defiance'ie, ale za to jakie! (a i3 


Tutaj zagadki zlewają się z gimnastyką. Zwykle kombinujemy, jaką serię ruchów za- 
stosować, żeby gdzieś się dostać i nie spaść z dzikim wrzaskiem w przepaść w po* 
zawalanych od trzęsienia ziemi komnatach. Oryginalne umiejętności księcia znaj- 
dują wiele zastosowań dzięki zapierającym dech w piersiach projektom poziomów 
- takich jeszcze nie widzieliśmy w trójwymiarowych zręcznościówkach. Łami- 

główkowa współpraca z księżniczką, towarzyszką przygody, to miły bonus. (8/8 ) 


Upadki z dużych wysokości są nagminne, ale przecież spokojnie cofamy czas. A je: | 
śli akurat nie daje się tego zrobić, odradzamy się w miejscu ostatniego savepoin- 
tu. Poza tym gra wyrównuje nasze niedokładne manewry, więc pozostaje nam tyl- 
ko (aż!) stosować je we właściwych miejscach. Denerwuje za to konieczność obro* | 
ny naszej wątłej towarzyszki księżniczki w starciach. Atakowana szybko traci 
energię i często przez to przegrywamy walki. (3 18) 


Graficznie wygrywa ze wszystkim. Jakość powierzchni i posta* 
ci jest znakomita, do tego jeszcze całość obrazu zmiękczono. 
Filtr symuluje na ostrych monitorach miłą nieprecyzyjność te- |) 
| lewizora czy kinowego projektora. A psychodeliczne rozmycia || 
|obrazu przy zaginaniu czasu to klasa sama dla siebie. Na de- ż 

ser czarno-białe i surrealistyczne wizje przyszłości. (a ja, 


Defiance to prawdziwy tytan. Zafascynowani bogatą fabułą i wyśmienitym klima» -| -|W Piaskach czasu drzemie obęeenjkj, geniusz, dzięki któremu możemy ustawić p 
tem przymykamy oczy na jego drobne techniczne felerki. W grubszych technicz- -|E| wyrazy „nowatorska” i „gra” obok siebie i nie bać się, że wybuchną. Dlatego Prin- - 
E sjnych sprawach piąta część sagi nie zawodzi - to przemyślany i dopracowa- A |ce wygrywa pojedynek nawet osłabiony symbolicznym klimatem i powtarzal- | 
ny mechanizm. Doskonałe rzemiosło, gdyby jeszcze dodać do tego coś, cze-, ną strukturą. Ta gra tak wysoko ustawiła poprzeczkę w swojej kategorii, że ( i Ni 


go wcześniej nie widzieliśmy w grach, książę Persji zostałby | pokonany. k 24) wiele piasku może upłynąć w klepsydrze, zanim ktoś ją przeskoczy. 


[Gothic 


y tu w Myrtanie 

nie lubimy ob- 

cych. Zamknęli- 

śmy się z zio- 
malami w kopalni i teraz 
tu jest nasze królestwo. 
Głupi król Rothbar drugi, my- 
ślał, że jest w stanie nas wy- 
korzystać do kopania rudy. 
Gdyby chodziło o kopanie ru- 
dych, którzy u nas w celi nie 
byli lubiani, pewnie nie byłoby 
problemu. Niestety chodziło 
o ciężkie zapodawanie kilofa- 
mi, co się nam zupełnie nie 
spodobało. 
Magowie tworzący barierę 
wokół kopalni skrewili i się w niej 
z nami zamknęli, a wtedy nadszedł 
słodki czas zabijania. Strażników wy- 
słaliśrny do krainy wiecznych łowów, 
magowie przeszli na naszą stronę, 
a my na naszego wodza wybraliśmy 
Gomeza. Od tej pory wiedzie się 
nam świetnie, bo król zapłaci każdą 
cenę za rudę. Orkowie dobierają mu 
się do tyłka, a do pozbycia się tego 
plugastwa potrzeba broni. Wraca- 
jąc do króla, to ma chłopak duży 


ROLE-PLAYING 


jów plemion. W otchłani 

pamięci dawno zatarł się 
| moment, kiedy rozpoczę- 
ła się bitwa. Nadszedł czterdzie- 
sty wiek zmagań pięciu plemion, 
ich nazwy głęboko wryły się 
w targaną eksplozjami ziemię. Krwa- 
we Orły, których okrucieństwo przy- 
óćmiewa blask słońca, Diamentowe 
Miecze, których / mistrzostwo 
w uśmiercaniu oszałamia, Prorocy 
Feniksa, których rozeznanie na polu 
walki zaskakuje każdego dnia zma- 
gań i wreszcie Gwiezdna Horda do- 
minująca dzięki swej liczebności i za- 
cięciu. Od dawna nikt nie uzyskał 
na długo przewagi w walce. Gdy sza- 
la zwycięstwa przechyla się na stro- 
nę jednego z klanów, inne, bez poro- 
zumienia, prowadzone jakąś niewi- 
dzialną siłą jednoczą się przeciw sil- 
niejszemu wrogowi. 
Dziś jedynym pragnieniem jest wal- 
ka, coraz to nowsze narzędzia za- 
głady i jeszcze większe możliwości 
dominacji na polu walki. Potężne 
maszyny na lądzie i w powietrzu 
przemierzają teren w poszukiwaniu 


| estem kronikarzem dzie- 


"FA 


problem, musi handlować z więźnia- 
mi, którzy okupują jego kopalnie, czy 
mu się to podoba czy nie. 

Oprócz starego obozu powstały in- 
ne, ale nie mówię o nich, bo mi szef 
zabrania. Gomez nie lubi rozmawiać 
o zdrajcach. Magowie z kręgu wody 
i ognia też przeszli na usługi innych. 
Nic to, ważne, że złoto za rudę spły- 
wa regularnie od króla. Niby słysza- 
łem, że kręcą się jacyś śmiałkowie 
którzy mieli rozwiązać całą sytuację, 


Bai i 1 WOJ KOTOKGCE 

jakichkolwiek sygnałów od przeciw- 
nika. Raz podchwycony znak będzie 
tropiony aż do konfrontacji. Każde 
plemię wypracowało sobie własne 
zabójcze taktyki, dzięki którym stara 
się zdominować swój region, a wy- 
syłający w bój śmiercionośne ma- 
szyny stratedzy dobierają arsenał 
danej potyczki pod kątem słabych 
punktów przeciwnika. 

Prawie trzy tuziny morderczych na- 
rzędzi dostępnych dla każdego 
z nich gwarantują, że bitwa nigdy nie 
jest taka sama, a zwycięstwo przy- 
pada sprytniejszym. Latające ma- 
szyny kontrolują z góry poczynania 
jednostek na ziemi. Jęk konających 


ale nam raczej nikt nie podskoczy. 
Umiemy walczyć, bo w naszym świe- 
cie to nietrudne. Każde dziecko jest 
w stanie opanować parę machnięć 
mieczem i stawać do walki. 
Problem zaczyna się jednak, kiedy 
nie masz miecza. Ale jest jeszcze 
magia. Podpatry- 

wałem ostatnio 

tych zniewieścia- 

łych magów... Po- - 

trafią naprawdę 

nieźle podwędzić 

ci szynkę, kiedy 

do nich wystartu- 

jesz. Stary Mau- 

rel próbował za- == 

brać jednemu tali- 

zman... ech, chy- 

ba już nigdy nie 

wyjdzie z latryny. 

Czasami tęsknię 

za świeżym po- 

wietrzem i otwartymi przestrzenia- 
mi. Na zewnątrz jest tyle ciekawych 
postaci do poznania, prawie każdą 
z nich można próbować obrobić. Ja 
na ten przykład zanim kogoś obro- 
bię, lubię zamienić z nim parę słów. 
Sprowadza się to przeważnie do 
trzech pytań, ale zawsze coś. No 
nic, trzeba ruszać do roboty, bo się 


zagłusza zgrzyt stali, 
gdy olbrzymie mon- 
stra z hukiem zwalają 
się na gorącą od krwi 
ziemię. 
Jestem kronikarzem 
dziejów plemion, lecz 
nie wiem, czemu cią- 
gle przyglądam się tej 
masakrze. Kolejna wy- 
grana bez zwycięzcy 
i kolejna dominacja 
bez posiadania. Nikt 
niczego nie zdobywa, 
nikt nie pamięta, cze- 
mu z przeciwka nadchodzi wróg. 
Nikt nigdy nie próbuje zatrzymać tej 
machiny zagłady, bo i jak? Zapisuje 
więc wciąż tę samą historię, bezna- 
miętnie zapełniając kolejne karty. 
Czasami marzę, że wszystko się 
skończy i nad zmęczoną ziemią zale- 
gnie cisza. Krople deszczu obmyją 
porośnięte mchem maszyny. Czasa- 
mi marzę o czystym niebie, na któ- 
rym nie ujrzę śladów ognia. Czasa- 
mi marzę, by zamknąć oczy i nie sły- 
szeć nic prócz szumu fal w oceanie. 
Wiem jednak, że są marzenia, które 
się nie spełniają. Marzenia świata, 
który codziennie umiera. Marzenia 
świata plemion. (scimitar) 


Gomez zdenerwuje. Zielone orkowe 
plugastwo atakuje niezmordowanie, 
a płynność dostaw to podstawa za- 
opatrzenia armii. A na razie jest 
nieźle - za rudę dostajemy złoto, 
piwko i kobitki. Czegóż więcej można 
chcieć od życia? (scimitar) 


Doskonaty rolplej z otwartym, rozbudowanym 
światem. Do tego wiele misji do wykonania 
poza tymi, które składają się na główny 
wątek. Nieco niewygodne sterowanie lekka 
uprzykrza rozgrywkę. Za to świetne 


Wspaniała strzelanina na futurystycznym polu 
walki z widokiem z oczu postaci nastawiona 
głównie na walkę wieloosobową — dla 
maksymalnie 64 osób. Tribes 2 to da dziś 
jedna z popularniejszych i ciekawszych | 


POSTOW 
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ylwek „Sly” Boots to przy- 
stojniak. Jestem jego 
asystentką od wielu lat, 
kochałam się w nim, nie- 
stety okrutny los w postaci mej 
nagłej śmierci nie pozwolił mi 
skłonić go do związania się ze mną 
w innych niż zawodowe sprawach. 
O tym, że Sylwek nigdy nie odpusz- 
cza, świadczy najlepiej fakt, że po mo- 
jej śmierci wprogramował mózg 
swej niezastąpionej asystentki Fati- 
my, czyli mój, do komputera. 
Oczywiście drobne kłopoty nie mo- 
gą stanąć na drodze do naszego 
szczęścia, sprawa wymaga jednak 
przemyślenia. Sylwek jest ostatnio 
mocno zajęty. Ciągle pojawiają się 
nowe zadania, praca prywatnego 
detektywa z roku na rok jest trud- 
niejsza. Rok 2229 nie jest dla niego 
najlepszy. Detta, król podziemnego 
świata, któremu Sylwuś kiedyś był 
winien przysługę, przypomniał sobie 
o nim. Z racji tego, że mój ukochany 
ma nieco inną koncepcję spłaty 
swoich zobowiązań, nieustająco 
wdajemy się w drobne strzelaniny 


bój ROLE-PLAVING 
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PODSTAWOWE 
INFORMACJE ATI : 


o już czternasta godzina 

mojej zmiany za kame- 

rami. Oglądanie gości 
_ 52] kasyna, które nigdy nie 
jest zamykane, może przyprawić 
o mdłości nawet takiego do- 
ZY. świadczonego ochroniarza jak 
ja. Dziś było spokojnie, ale wczoraj 
na przykład Georgie dojrzał trzech 
złodziei kieszonkowych i dwóch cwa- 
niaków wrzucających sztony własnej 
produkcji do jednorękiego. 
Problem z obsługą kasyna jest taki, 
że delikwentów trzeba dyskretnie 
wyprowadzić, żeby porządni klienci 
nie odczuli dyskomfortu. Musimy 
dbać o to, żeby spokojnie wydawali 
swoje pieniądze. Mamy tu sześć ro- 
dzajów stołów i kilka maszyn. Oprócz 
tego sklepy na terenie kasyna przy- 
noszą dodatkowe zyski. 
Teraz, kiedy interes się rozwinął, 
mamy kamery i pilnowanie porząd- 
ku jest proste, ale zaczynaliśmy 
z jednym stołem, dwoma krupiera- 
mi i trzema jednorękimi bandytami. 
Trzeba było dyskretnie maskować 
się przy stoliku, żeby obserwować 
nietypowych klientów. Jak tylko szef 


STRATEGICZNA 


acc... MMMNB_-—_ —- 

SPE KIF 
ze zbirami Detty. W dodatku okazu- 
je się, że mój Sylwuś będzie musiał 
chyba uratować wszechświat. Całe 
szczęście, że nie jesteśmy sami. 
Do Sylwka przyłączają się kompani. 
Każdy z nich ma własne, niepowta- 
rzalne umiejętności, które wykorzy- 
stujemy do wykonania kolejnych mi- 
sji. Dobra, pora lecieć, Sylwek włą- 
czył kompa. (scimitar) 


PODSUMOWANIE 


Rpg w cyberpunkowym mieście z dużą dawką 
montypythanawskiego humoru. Dziesiątki 
misji do wykonania i setki osób do przepyta- 
nia. Świetna, pelna zwrotów akcji fatuta. 
Grafikę twarzy program z Quake'a II 

i... mile zaskakuje. 


asioRa wystarczająco dużo kasy, 
kupiliśrny dwa nowe stoły i wtedy ru- 
szyło naprawdę. Mamy już stałych 
klientów. Czasami wpadają żony, by 
wyciągnąć od męża choć kilka dola- 
rów z pensji, zanim ją przepuści. 
A ja muszę reagować natychmiast. 
O. lecę, delikwent przy kasie chce 
darmowe sztony. Znam doskonale 
te błędne oczy... EEmkerj 
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BI! Contract J.A.G.K. 


Polscy twórcy, nie zważając na fakt, że gra jest 
beznadziejna, postanowili spolszczyć ją w cało- 
ści. Reżyserowi dźwięku udało się heroiczne Za- 
danie wytłumaczenia aktorom, że gra jest nie 
dość, że nie dla dzieci, to na dodatek prze- 
śmiewcza. Część lektorów niestety nie zrozu- 
miała wytycznych, przez co parę razy skrzywi- 
łem się, stysząc przerysowany, przejęty głos 
prosto ze starych bajek Disneya. Pomimo takich 
drobnych wpadek spolszczenie wypada bardzo 
dobrze. Nie dopatrzylem się ani jednej literówki, 
polskie litery przygotowana elegancko, a więk- 
szość aktorów nieźle wczuwa się w swoje role. 
szczególnie ujął mnie pan podkładający głos 
Volkowawi, czy koka "— Amerykański 


TEST W AONERZE: a OCENA: 3,5 


HI! Świątynia pierwotnego zta 


Odkąd wydało się, że tytułowy elemental evil za- 
stanie przełożony jako pierwotne zło, wśród mi- 
tośników rolplejowania trwaty złośliwe zgady- 
wanki, czy przez analogię stwory żywiołów, po 
angielsku elementals, nie okażą się w polskiej 
wersji pierwotniakami. Na szczęście zostały ży- 
wiałakami. Podobnie rzecz ma się z resztą loka- 
lizacji: zrobiono ją jak należy. Franek Kimono ja- 
ko lektor jest równie dobry jak w Baldursach, 
zresztą cala podkładająca glosy ekipa trzyma 
poziam. Frazy są wypowiadane z dobrą dykcją 
i odpowiednimi do sytuacji emocjami. Nie 
wszystkie dialogi są wsparte nagraniami głosu; 
rozmowy z mniej istotnymi osobami obserwuje- 
my w formie napisów. Zabieg słuszny to i spra- 
wiedliwy, bo część postaci ma do powiedzenia 
niewiele więcej ponad: hej, jak się masz. 

jakość tlumaczenia gry i instrukcji jest tak do- 
tra, że przyczepić się można tylko do drobia- 
zqów. Ot, tu i ówdzie szwankuje ciągłość kon- 
wersacji, i na pytanie, jak się masz otrzymuje- 
my odpowiedź: nie. Poza tym, zamiast Stosowa- 
nego na naszym kontynencie ukladu metryczne- 
qo użyta amerykańskiego systemu miar. W efek- 
cie nasi wysocy na sześć stóp i dwa cale boha- 
terowie tluką ważące trzysta funtów paskudy, 


Umiejętność latania +4 Zamrażające 
> dmuchnięcie 


Opróżnienie 
pęcherza 


lektor wypadł w tej roli zdecydowanie stabiej, 
a przede wszystkim mniej groteskowo. 
Miejscami przydałoby się wygładzić zbyteczne 
kolokwializmy — przeciwnik mówiący przez ra- 
diowęzeł, że teraz skoczy na fajkę i się odleje to 
jednak lekka przesada. 

Spolszczenie objęło też grafikę. Napisy na Ścia- 
nach starannie przygotowano, szkoda, że zabra- 
kło testów. Na wstędze kończącej pewien etap 
widzimy napis Zakończ zamiast lepiej tu pasują- 
tego wyrazu Meta [w oryginale: Finish]. 
Lontract J.A.G.K. to udana lokalizacja. Drobne 
biędy nie zakłócają dobrego wrażenia, tylko nie 
wiadomo, dlaczego nie mamy możliwości wiącze- 
nia krwi, która jest w oryginale. (cubituss) 


wykonując pięciostopowe kroki. Ale kta w fer- | 
worze walki zwraca uwagę na rozmiar — wiado- | 
mo, że najważniejsza jest technika.  [ManJAk] | 


TEST W NUMERZE: 2/2004 
s Bi 


Mam problem z grą FIFA 2004. 
W wielu momentach bardzo moc- 
no się zacina. Kolega ma słabszego 
peceta, ale nie ma 
żadnych  proble- 
mów z płynnością 
gry. Mój komp to: 
Celeron 2,5 GHz, |=<ZH( $) 
256 DDRAM, Ge- | ŚR 
Force4 MX 440 i 
z 64 MB. Nato- jg ę 
miast konfigura- |$ 

cja komputera ko- k 
legi to: procesor 
(nie wiem dokładnie, 


| jaki) 1,2 GHz, 256 DDRAM i Ge- 


Force2. Coś tu chyba nie gra. [Tu 


| następuje opis problemów z wielo- 


ma innymi grami - Zgredaktor|. 


Sądząc z powszechności Twoich pro- 
blemów z grami, najprawdopodob- 
niej nie zainstalowałeś aktualnych 
sterowników karty graficznej. Co 
prawda GeForce4 MX jest na tyle 
nowa, że fabryczne sterowniki po- 
winny być już w miarę w porządku, 
ale powtarzam prośbę: przed napi- 
saniem do nas listu zawsze próbuj- 
cie zainstalować NAJPIERW najnow- 
sze sterowniki, a POTEM DirectXca. 
To rozwiązuje 90 (DZIEWIĘÓĆDZIE- 
SIĄT) procent problemów. 


Waszą gazetę kupuję od ponad 
dwóch lat (mam jeszcze numery 
multiplatformowe, z czasów, gdy 
pokómony były na topie). Jednak 
nie podoba mi się to, co dzieje się 
z PLAYEM. Po pierwsze coś, na co 
liczyłem bardzo - ponowne rozda- 
nie Fatali. A gdzie tam! Daliście je 


JOJOY | 


w zeszłym roku, ale w tym są już in- 
ne artykuły! Drugie - teksty 
w dziale Replay są robione na głu- 
pie historyjki zamiast prawdziwych 
minirecenzji. Mo i brak informacji 
o tym, czy gra jest po polsku! Kolej- 
ne - czy nie dałoby się pozbyć przy- 
najmniej jednej pełnej wersji w za- 
mian za więcej stron lub większą 
jakość pozostałych gier? A może 
wprowadzicie jedną płytę z samymi 
łatkami, demami i tak dalej? 

I ostatnie. Najpierw upieraliście 
się, że format pisma musi być 
większy niż A4, bo chcecie być wy- 


AANNJOC 
PSTANMIE 


jątkowi, musicie pisać „my”, bo F- 


redakcja tworzy jedność. Teraz 
proszę: autorzy podpisani, jak się 


okazuje, gry testują pojedynczy | 


redaktorzy, a nie cała redakcja, 


= H H = 
a format się zmienił „bo to zawar- 


tość jest najważniejsza”, jak napi- 
saliście w odpowiedzi na jeden 


list, przecząc temu, co sami wcze- | 


śniej mówiliście. 
Sonicmaster 


Ale list! Jedziemy po kolei: Fatali | 


w tym roku nie było, bo tak to już jest: 
nowy rok, nowe pomysły, nowe arty- 
kuły. Na przykład Slapstick po polsku. 
Kolejność rankingu możesz sobie 
ustawić według własnych upodobań. 
Teksty w Replayu w przebraniu histo- 
ryjki przemycają konkretną wiedzę 
o grze, a nie są nudne, choć to stare 
tematy! Za to brak informacji w tym 
dziale o polskiej wersji, to już nasze 
niedopatrzenie. Od tego numeru już 
jest. Jeśli chodzi o pełne wersje, to 
pozbycie się jednej z nich nie przełoży- 
łoby się ani na zauważalny spadek 
kosztów, ani na wzrost jakości pozo- 
stałych. Bo wiesz - przy dużym zaku- 
pie dostaje się rabaty. 

To, co piszesz o naszych niegdysiej- 
szych deklaracjach i ich niezgodności 


| PADIE 


by BOBY PERU 


ZAPEWNE MASZ MILIONY PYTAŃ, KTÓRE 
CHCIAŁBYŚ MI ZADAĆ, ALE WROTA CZASU SĄ 
BARDZO NIESTABILNE | MAMY MAŁO CZASU. 


OCH: NIE! 
MÓJ CZAS 
SIĘ KOŃCZY. 
ŻEGNAJ... 


| 
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z obecnym profilem pisma, to szcze- 
ra prawda. A zarazem przejaw proce- 
su nieustannych zmian, jakie przecho- 
dzi nasze pismo. Rzeczywiście, PLAY 
przestał już pisać o pokśmonach, za- 
bawkach i konsolach. Co więcej, tek- 
sty autorów poddawane Są tylko mini- 
malnym poprawkom, a nie redagowa- 
ne według ścisłych norm jak kiedyś. 
Piszemy już dla innych ludzi — nieco 
starszych i ceniących rzadko spotyka- 
ne gatunki humoru. 

Dlaczego? To proste. Pismo, które 
się nie zmienia, to według nas nud- 
ne pismo. A nudni być nie chcemy. 
Bo nuda to pierwszy stopień do 
zgonu, do którego jakoś nam się nie 
spieszy. Wolimy już zaliczać przy- 
jemniejsze zejścia, czyli bawiąc się 
robieniem pisma i ciesząc się, że in- 
nych ono też bawi. Więc baw się 
z nami i nie marudź! No. 


Jak mogliście zmienić zasady 
krzyżówki PLAYA. Uważam, że 
jest to zwykłe naciąganie graczy. 
Dotychczasowe reguły były uczci- 
we, gdyż nagrody dostawali tylko 
pierwsi czytelnicy, którzy wysłali 
SMS-a. Teraz zamieniliście to na 
losowanie w stylu tele audio. Je- 
stem rozczarowany tą zmianą 
i mam nadzieję, że przywrócicie 
starą zasadę otrzymywania na- 
gród za rozwiązanie krzyżówki. 
immortal 


To poprzednie zasady były niespra- 
wiedliwe! Teraz wszyscy mają szansę 
wygrać, Owszem, zapewne ci, którzy 
mają rodziców w Ruchu lub drukarni, 
są tą sytuacją rozczarowani jak Ty. 
Ale widząc, że nagrody dostają w kół- 


ko te same osoby, postanowiliśmy za- | ( 
działać w interesie tych skromnych | 


kilkudziesięciu tysięcy Czytelników, 
którzy nie mieli dotąd wielkich szans 
na wygraną. Teraz decyduje los. Jak 
wiadomo, ten jest równo niesprawie- 
dliwy dla wszystkich. 


O NIC SIĘ NIE MARTW. POZNASZ PIĘKNĄ KOBIETĘ, KTÓRA 
URODZI TOBIE DWÓJKĘ WSPANIAŁYCH I WRAŻLIWYCH DZIECI. 
DOCZSEKASZ SIĘ PIĘCIORGA WNUKÓW, A TWOIM JEDYNYM 
UTRAPIENIEM BĘDĄ KŁOPOTY ZE WZROKIEM SPOWODOWANE 
NIEZDROWO DŁUGIMI SESJAMI PRZED MONITOREM. 


| tra, super, coo- 


Kupuję PLAYA od zawsze, ale tym 
razem rozczarowaliście mnie! Kie- 
dyś GTA Vice City daliście ocenę 
9,3, a w najnowszym PLAYU gra 
Need for Speed Underground do- 
stała 9,2. Mała różnica, ale dener- 
wuje! Jak można stwierdzić, że Vi- 
ce City jest lepszy od Undergroun- 
da?! Przecież 
VC jest głupią, 
wręcz debilną 
grą, natomiast 
NFSU to eks- 


lowa... gra! Zro- 
biliście wielki 
błąd!!! 
artur- 
gordon 


Takie porówny- 
wanie, która gra 
jest głupsza, nie 
ma sensu. Zda- 
niem laików obie 
są siebie warte, 
to znaczy nic 
niewarte. Ale to 
nieprawda. W obie gra się świetnie, 
a Vice City do tego nie próbuje uda- 
wać, że dupa nie jest goła, czyli nie 
wali umoralniających gadek, by do- 
stać niższą kwalifikację wiekową. 
Prawdę mówiąc, i tak nie ma na to 
szans. A z ocenami naszych auto- 
rów zgadzam się w zupełności. 


odp: zgredaktor 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 


nasz adres e-mail: 


WITAJI JESTEM TOBĄ Z PRZYSZŁOŚCI. 


NARESZCIE, DZIĘKI NAJNOWSZEJ TECHNICE 


TEMPORALNEJ NASZE SPOTKANIE DOSZŁO 
DO SKUTKU! 


MAM... CO JEST? 


WYJĄTKOWA KOLEKCJA POPCORN STARS! 


za Wybierz 
m swój 
w lu muzyczny 
—-, klimat! 


YELENELCH 
EMINEM 


Superplakat 
MNORESUIUS 


z nami 


Już w Twoim kiosku! **”= z STEEWIRSEZERNAW 
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Ni gry 
ziatanie 


Odblokowanie wszystkich mi misji (||| MISS 


_ Odblokowanie wszystkich filmów 
Duże stopy 

Duże dłonie 

_ Duże głowy 

Lista kodów 

_ Nleśmiertelność 
Nieskończona amunicja 
Uzupełnienie amunicji 
Uzdrowienie 

Odnowa pancerza 
Topsy Turvy 


Dziatanie 


| Wygrana 
_ ze złotym medalem 


Wygrana 


ze srebrnym medalem 
- Wygrana 
- z brązowym medalem 
- Wygrana 


_ Zainkasowanie 


10 milionów dolarów 


- Przelanie na konto firmy 
- 10 milionów dolarów 
Natychmiastowy 

_ dostęp do wszystkich 

- terytoriów 

_ Dwukrotne przyspieszenie 
_ wszystkich pociągów 


Wypadki pociągów 
Zakup 

wszystkich lokomotyw 
Dwukrotne zwiększenie 
produkcji 


_ Wyłączenie wypadków na 
- trasie przydarzających się 


naszym pociągom 


' Natychmiastowa 


modernizacja pociągów 
do wersji HST 125 


SRRRACAOYNO BARA 


snow 


DEUS EK: INVISIELEWAR 
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Teraz Alex jest nieśmiertelna/y. Do tego zabijamy wrogów kilkoma strzałami i znajdu- 
jemy więcej amunicji, niż mamy szansę zużyć. No, chyba że lubimy strzelać na wiwat. 


SUPERFILMY JYD 


W NAJNIŻSZEJ CENIE <"ATDIHCE>=" 
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Dziatanie 


Gra bez przeciwników 

Wszystkie postacie stają się 
przezroczyste 

(działa tylko po wczytaniu gry) 
Nieśmiertelność drużyny 

Awans członków drużyny na poziom M 
Ujawnienie wszystkich wrogów 


DO [ots] 
BEC) 


KG Fali 


ASKOW PUL 


SIÓDMY 
Z PYTHONÓW 


CZAS NA KOMEDIĘ 


OSCAR 
DLA PIRATA 


00 NOWEGO 


SKIBA O KINIE NIE 
TYLKO POLSKIM 


ZA OCEANEM 
ZNACZNIE TANIEJ 


gatitana M eny | mo | M [MT 


Przedmioty 
Bronie różnego typu 
Amunicja różnego typu 
Apteczka 

' Saperka 
Bronie różnego typu 

' Bronie różnego typu 
Bronie artyleryjskie i amunicja do nich 
Ciężkie karabiny 
Broń biała 
Bronie z tłumikami 
BHLG 1Z 

_ Miny, bronie artyleryjskie 

/ i eksperymentalne wraz z amunicją 

_ Bronie na strzałki 

| Przedmioty medyczne i użytkowe 

Ładunki wybuchowe 

/ LZS - działo energetyczne 

. Przyrząd do reperowania panzerkleina 

Karabin snajperski 

_8M1 

' Amunicja do BM1 

Ładunki do LZ 

Amunicja do lewisa Mkl 
IS Mkl 


RENE ETOWE 
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iRiver seria iFP-500T 


Mały, ale jaki zdolny. Odtwarza pliki 


MP3, WMA i ASF a poza tym ma 
radio FM i potrafi z niego nagrywać 
do formatu MP3! Zapisuje też sy- 
gnał z wejścia liniowego lub mikro- 
fonu. Opcja autosynchronizacji dzie- 


li wtedy zapisywane w MP3 utwory 


na podstawie przerw między nimi. 
Bardzo czuły mikrofon zapewnia 
świetną jakość zapisu. Urządzenie 
super sprawdza się też jako dykta- 
fon - coś dla uczniów przegrywają- 
cych walkę ze snem na zajęciach. 


Na serię iFP-500T składają się trzy 


modele różniące się pojemnością 
pamięci. Są to: IFP-590T (256 MB), 
iFP-595T (512 MB) i iFP-599T 
(1 GB]. Wbudowana bateria ładuje 
się w ciągu trzech godzin po podłą- 


czeniu odtwarzacza do komputera 


kablem USB i wystarcza na 28 go- 
dzin słuchania muzyki. 


[h EN A iFP-580T — 1349 zi 


iFP-G951 — 1949 zi 
ifP-599T — 2493 zł 


www.iriver.com 


W MUZYCE I nie zauważamy drzewa 


iRiver Seria iFP-30 


PLALC-J 


Seria iFP. 300T nie EEE pięć- ' Seria Giadkókich MuVo SWBWRE Nieco TE od swego krewniaka 


setkom prawie w niczym. Nieco 
mniejsze możliwości nagrywania 
i brak opcji autosynchronizacji re- 
kompensuje niższa cena modeli. Po- 
za tym oprogramowanie jest nie- 
mal identyczne jak w serii 500. 
Odtwarzacze zawierają radio z opcją 
nagrywania i mikrofon pozwalający 
zamienić odtwarzacz w dyktafon. 
Przy zgrywaniu z wejścia liniowego 
od razu otrzymujemy plik MP3. 
Jakość dźwięku jest równie wysoka 
jak w iFP-500T. Equalizer po odpo- 
wiedniej regulacji zauważalnie po- 
prawia barwę dźwięku. 
Odtwarzacze iFP-300T zasila poje- 
dynczy paluszek, który możemy za- 
mienić na akumulator W rodzinie 
są modele: iFP-380T ze 128 MB 


pamięci, iFP-390T z 256 MB oraz. 


iFP-395T z 512 MB pamięci. 


[ EN A iFP-3801 — 1027 zi 


ifP-380T — 1249 zi 
iFP-385T — 1828 zł 


WWW www.iriver.com 
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się od zeszłorocznej premiery. Mają 
już normalny wyświetlacz ciekłokry- 
staliczny, pojawiły się też nowe przy- 
ciski do obsługi odtwarzacza. 
Jakość dźwięku NX-a ustępuje iRi- 
verom o włos. MuVo NX ma we- 
wnętrzny mikrofon zamieniający 
urządzenie w dyktafon, ale brak ra- 
dia FM i możliwości bezpośrednie- 
go nagrywania do plików MP3. 

By podłączyć Creative MuVo do pe- 
ceta, dzielimy urządzenie na dwie 
części — jedna z nich ma ukryte złą- 
cze USB. Ułatwia to przenoszenie 
innych plików niż muzyczne i elimi- 
nuje konieczność noszenia ze so- 
bą kabelka połączeniowego. 
Odtwarzacz zasila bateria AAA. 
Wystarcza na 11 godzin słuchania. 
Dostępne są dwie wersje urządze- 
nia: ze 128 MB i 256 MB pamięci. 


MuVo NK 128 MB — 750 zi 
MuVo NA 266 MB — 1050 z! 


pl.europe.creative.eom 
www.namadworld.com 


Podsumowanie, czyli jak się z tym wszystkim męczyliśmy 


By wyrównać szanse wszystkich za- 
wodników biorących udział w teście, 
w pierwszej kolejności odwiedziłem 
strony WWW producentów i Ścią- 
gnąłem najnowszy firmware do od- 
twarzaczy MP3. Następnie dokona- 
łem aktualizacji oprogramówania do 
odtwarzaczy iRiver, wybierając wer- 
sję firmware'u pozwalającą na ko- 
rzystanie z nich jak z przenośnego 
dysku flash (wersja UMS]. 

Niestety poległem w wypadku MuVo 
NX-a - mimo ściągnięcia nowszej 
wersji firmware'u nie udało się jej 


wgrać do odtwarzacza. Program 
cały czas zgłaszał błąd sterowników, 
mimo że instalowałem je najpierw 
z dołączonej płytki GD, a potem ze 
strony Creative'a. W rezultacie nie 
zmusiłem aktualizatora firmware'u 
do pracy ani pod Windows XP. ani 
pod 98. Zipa dumna. 

Przy okazji zwracam uwagę na re- 
klamowy chwyt obiecujący USB 2.0! 
Testy prędkości transferu dowiodły, 
że jedynym wąskim gardłem jest 
prędkość samych pamięci flash. Na- 
wet stary USB 1.1 z maksymalną 


prędkością manstari 12 Mbit/s 
(czyli 1536 kB/s) zapewnia trzy- 
krótnie większe pasmo niż najszyb- 
szy flashowy MuVo NX. 


Maluchy graja astra 


Dtwarzacze ke WE Są ENETQO- m 


p 
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NX-a kreatywna Rhomba ma tę za- 
letę, że nie potrzebuje chirurgicznej 
precyzji do manipulacji przyciskami. 
Od NX-a odróżnia ją też wbudowa- 
ne radio FM. Niestety odróżnia się 
też jakością dźwięku, a dokładniej 
słuchawek dołączonych do zesta- 
wu. Są przefatalne. 
Oprogramowanie Rhomby niewiele 
się różni od NX-owego. Największe 
zastrzeżenia mam do jakości equa- 
lizera: predefiniowane ustawienia 
są kiepskie, a próba podbicia ni- 
skich i wysokich tonów kończy się 
słyszalnymi zniekształceniami. 
Rhomba ma dwóch przedstawicieli 
swojej linii o pojemności 256 
i 128 MB. Jednak fanom Creati- 
ve'a polecamy zamiast niej kupno 
niewiele droższego odtwarzacza 
MuVo NX z 256 MB. 


Lreative Rhomba 128 MB — 760 zł 
Creative Rhomba 266 MB — 980 zł 


pl.etrope.creative.com 
www.nomadworid.com 


WWW 
Same testy odsłuchowe wykonałem 
metodą porównywania parami, każ- 
dego modelu z każdym. Użyłem ze- 
stawu utworów MP3 różnych ga- 
tunków muzycznych, pliki testowe 
o kompresji z jakością 192: kbit/s. 
Obydwa iRivery znalazły się ex aequo 
na czele, z MuVo NX-em o pół długo- 


- ści konia za nimi. Rhomba okazała 


się jakościowym maruderem. 
Dołączone do iRiverów słuchawki 
wysokiej jakości i dobre oprogramo- 
wanie equalizera podbijającego wy- 
sokie i niskie tony bez przesterowa- 
nia pozwalają wystawić seriom 
iFP-500T i iFP-300T najwyższą oce- 
nę. Niemal równie dobrze wypadł 


v Y Y Y Y Y Y. 


Ź 
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MuVo NX, ale tutaj programowy 
equalizer powodował w niektórych 


„ustawieniach wyraźnie słyszalne 


przesterowanie niskich tonów 
(charkot). Rnomba również nie oka- 
zała się wolna od tej wady. 

Słuchawki w wypadku Creative 
Rhomby to kompletna klapa... od se- 
desu - pod nią jest ich miejsce. Na- 
prawdę tego nie rozumiem — dołą- 
czać do dość kosztownego koniec 
końców sprzętu muzycznego fatalne 
słuchawki warte co najwyżej kilka zło- 
tych... | jeszcze mamy podskakiwać 
do góry z uciechy, że Rhomba kosz- 
tuje 980 zł zamiast 1000 zł (różnica 
akurat na lepsze słuchawki). Za to 


NCR 5 
u, > a ARĘD. 
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Model 


MuVo NX - ten już ma całkiem do- 
bre słuchawki, do których nie zgła- 
szam zastrzeżeń. Po wymienieniu 
słuchawek Rhomby na te dołączone 
do zestawu z iRiverem okazało się, 
że jakość dźwięku uległa radykalnej 
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trwania dorównuje powtórce meczu szachowego. Oto 
ile trwało kopiowanie na nie z peceta pliku 39,8 MB 


Lzas 


poę 
Prędkość przesyłu 


© 


GigatjPriwatajtami APażiego 


najbardziej interesuje, ile kawatków w dobrej 


jakości wejdzie na jego cacko. Poniżej 
przedstawiamy mpdimutator.. 


= 25 2) 
128 MB 2:16 1:31 
256 MB 4:32 3:02 
512 MB 3:04 6:04 
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poprawie. Niemniej jednak zamiast 
Rhomby polecam MuVo NX w wersji 
256 MB. 

Jaki z tego wniosek? O ogólnej jako- 
ści dźwięku odtwarzacza i naszym 
z niego zadowoleniu w głównej mie- 
rze decydują właśnie słuchawki. Je- 
żeli ktoś uważa, że jakość dźwięku 
serwowana przez posiadany odtwa- 
rzacz pozostawia wiele do życzenia, 
polecam zaopatrzyć się w bardzo 
dobre douszne słuchawki Sennhei- 
ser MX300 (za 39 zł) lub MX400 
(za 59 zł) do zamówienia na przy- 
kład z www.multiskiep.com. 

Tu jeszcze uwaga dla właścicieli (lub 
przyszłych właścicieli) odtwarzaczy 


vvvywvwvvvY 


Zrób sobie empetrzy 


Najpierw podstawowa informacja: 
kompresja MP3 wydajnie zmniejsza 


* pliki muzyczne, ponieważ część in- 


- 


formacji jest tracona w trakcie pro- 
cesu - z tego powodu nazywamy ją 
kompresją stratną. Stopień kom- 
presji określa się prędkością bito- 
wą danych w pliku MP3: na przy- 
kład 128 kbit/s lub 160 kbit/s. Im 
wyższa prędkość, tym lepsza ja 
kość, ale i większy plik 

Istnieją dwie szkoły robienia plików 
MP3: przy użyciu kompresji ze stałą 
prędkością bitową (CBR) i ze zmien- 
ną prędkością bitową (VBR). Jedna 
i druga metoda ma swoje zalety: 
VBR na przykład samoczynnie do- 
biera stopień kompresji w zależno 
ści od dynamiki dźwięku w danej 
chwili, tak by utrzymać mniej więcej 
stałą jakość całego pliku. Trudne 
fragmenty są kompresowane z du 
żą prędkością bitową, a ciche, o nie 
wielkiej ilości informacji muzycznych 
- z małą. Dzięki temu uzyskujemy 
dobrej jakości plik MP3 o możliwie 
małej wielkości. Tryb ten idealnie 
nadaje się do kompresji do odtwa- 
rzaczy z niewielką ilością pamięci 
W trybie CBR dobre jakościowo re- 
zultaty uzyskujemy przy kompresji 
o prędkości bitowej 192 kbit/s. Ko- 
rzystając z szybkości 128 kbit/s 
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w wielu wypadkach otrzymujemy 
pełną zniekształceń kaszanę, od słu- 
chania której po prostu bolą uszy. 

Do robienia sobie zapasowych kopii 


: posiadanych płyt audio polecamy 


przyjazny w użyciu program Exact 
Audio Copy (www.exactaudioco- 
py.de] wsparty jakimś dobrym kom- 
presorem MP3 - tu polecamy wy- 
brać LAME (mitiok.cjb.net) 


iRiver: są one normalnie sprzedawa- 
ne z wersją firmware'u wymagającą 
do kopiowania plików specjalnej apli- 
kacji na PC (iRiver Manager). By ko- 
rzystać z odtwarzacza jak z przeno- 
śnego dysku, należy zmienić firmwa- 
re na wersję UMS (USB Mass Sto- 
rage] - dopiero wtedy kopiujemy do- 
wolne pliki z i na odtwarzacz, korzy- 
stając chociażby z Eksploratora 
Windows czy Total Commandera. 
Redakcja PLAYA dziękuje firmom 
Creative Polska (pl.europe.creati- 
ve.com) i Multimedia Intelligent Pro- 
ducts (www.mip.biz.pl) za wypoży- 
czenie odtwarzaczy do testów. 


txt: Marek Bartosiewicz 
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MAWIAJĄC 
ROCZNĄ 
GETAAT C= 


£ LI ITOWANEJ 


SERII PLF zuj 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego | 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 


pół roku [6 numerów] 


rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] | 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 

Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. ś 


ń SEE ER ASNES i 


txt 8 ubę Śledziu 


w POPRZEDNIM ODCINKU 
T ORAZ AMBITNY Ł0$ PO BRAWUROWEJ 
SKI PEŁNEJ ŁOSI UDAJĄCYCH DZIECI OD- 
JĄ NOCĄ NA POLANCE. GŁOŚNE PRZE- 
CHWAŁKI ŁOSIA ZWRACAJĄ UWAGĘ SZEFA | MISZY 
PRAGNĄCYCH PROFESJONALNIE WYKONAĆ EGZEKUCJĘ 
BARDZO SKRĘPOWANEGO MĘŻCZYZNY. SZEF WYSYŁA 

MISZĘ, ABY UCISZYŁ HAŁASUJĄCEGO ŁOJIA... 


POCZATEK KOMIKSU TUTAJ! 


MIŚŻĄ ZAPPANIONY: LJ BOJACH, 
NIEDZIĄŁ ŻE PODSTAHĄ UDANEGO 
RTAKU JEST ZASKOCZENIE 
1 PRZERĄŻADĄCY OKtzeK, „od 


T CYŚ SPoDzy 
ZAWODNICY PO” 
KONALI MILĘ . 


PODDAZĘ SĘ. 


SAMOCHÓD, 
KLUCZYKI 5h 
HI ŚTACYJCE. 


| JĄ CIEGIE 
HITRM NA 
TWÓ0 ŚKIE- 
SZNY 505% 
l ZAPYTUĘ 
[v) NAIBLIZZĄ 
HIEOŚComoSC. 


"OSIĄ ZASTOSOWALI CHAZAKTECYSTYANE 


|» sraera ŚlEdzra 


SKACZĄC PODAÓONEZAUAAS(E 
ŁĘK puócH Go5li 2AGÓR 
HoŻE ONt HSKĄ ŻĄ NAM 
Do NĄOBLIŻSZEJ HIEJSCOLI0ZCIŻ 


NASI BOHATEFOHIE, ZDUMIENI NAGŁYM 
POJĄWIENIEM SIĘ, HRZEŚZIZĄCEGO 


PLA SIEBIE UNIKI. 5UPEK BBIT 
WYKONAŁ PODUÓJNY 3KOK.. 
AMOITNY Łoż ZAPREZENTOLĄŁ 

IKLAGKCZNY DLĄ ŁO5| HANELIŚĆ ZWINIĘCIĄ 
H KULKĘ NA JEŻA, 


JESTEM Do GŁĘBI PORUŻONY.PO TYM USZY4TKIM, CO NAG 
FPOTKAŁO..- TAKĄ potkoć. 


ALE To JĄ PEo” 
„JESTEM 
NIEŻBY H TE 
KLożKi. HAMUL- 
COWE „HE HEHE! 
(2AI42 DOWCIP? 


No!Te 6IĘ NAZYMA JABAZDECZKA! ||| 
$ZU, 5ZU! LEWO, PŁALO | 06, MISTRZ 


ZDAJĘ hl SIĘ ŻE 
TPAFILIGNY NA 
ŻOŁNIERZY DZIDZI. 
To 0ECo TEŁEN... 


KIEROWNICY „HIĘC UŁIEKĄJ! HA! 


ME PA EH 


Nagrody to 40 sztuk czwartej części 
najlepszego Colina na pecety oraz fachowa 

kierownica i dwa zestawy głośników Logitecha 
Zapraszamy wszystkich spragnio- i Logitecha. O, już. Podpowiedź 
nych wrażeń za kółkiem Colina. Jak —- większość haseł motoryzacyjnych 
na dwustronicowy konkurs przysta- wykorzystanych w krzyżówce znaj- 
ło, musimy przynajmniej raz podać dziecie w tekście o grze Colin 
nazwy firm, które ufundowały na- McRae Rally 04 zamieszczonym 
grody - a konkretnie CD Projektu w PLAYU 2/2004. 


NAGRODY 


W KONKURSIE 


1 miejsce 
gra Golin McRae Rally 04 
i kierownica Logitech Momo Racing 


2 miejsce 
gra Golin McRae Rally 04 
i zestaw głośników Logitech X-620 


2 miejsce 
gra Golin McRae Rally 04 
i zestaw głośników Logitech X-220 


4-400 miejsce 
gra Golin MeRae Rally 04 


a” 


Kierownica Logitech Momo Racing Force — Głośniki Logitech X-620 kłośniki Logitech X-220 Golin MeRae Rally 04 

Solidna, kręci się (w obie strony!) i ma _ Siedem głośników z nowej serii Logite- Jest ich może mniej, ale są równie do- W nowym Colinie jest więcej niż tylko 
sześć programowalnych przycisków. Do _ cha. Dają przestrzenny dźwięk, ale nie bre, co te z lewej. Tylko jest ich mniej. Ford, więc wygląda na to, że Codema- 
tego powstała przy współpracy inżynie: _ mieszczą się na małym stoliku. Aż tro- Faktem jest jednak, że głośniki X-620 stersi poszli w dobrym kierunku. RooS 
rów Logitecha i speców z firmy Momo _ chę szkoda, że nie ma jeszcze czterech pewnie sklepałyby te X-220. Bo jest ich mówi, że gra będzie wymiatać. No 


robiącej kierownice bolidów Formuły 1. - dałoby się wystawić jedenastkę. więcej. Ale te mieszczą się przy kompie. i kiedy RooS mówi, to wie, co mówi. 
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lub Panda 


meskutarnj 
u atlety 


to byl kiedyś czarna 
samochód w stadzie 


amerykański blaszka 
kot w cętki w hafcie 


świadectwo 
jakości 


tenisista 
Andre... 


nad nią 
Petersburg 


aktor Sharif 
i ślepy mułła 


najwyższy 
kolor 
w brydżu 
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Dariusz Michalski, Michał Nawakowski 
j ysztof Papliński (red. 

P ński, Kamil 


Marta Stanisławczyk (grafik), Michał 
Sledziński (rysunki), Romuald 
Wawrzyniak (CD-ROM], Piotr Wojtania 
(CD-ROM), Tadeusz Zieliński 

Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski 
Adres redakcji: 

PLAY skrytka pocztowa 17 

02-671 Warszawa 108 

Telefon: (O prefiks 22] 458 76 00 
E-mail: playGaxelspringercom.pl 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 
członek lzby Wydawców Prasy 


i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


Adres: 

02-337 Warszawa 

ul. Mszczonowska 2 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny. 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dyrektor Biura Reklamy: 
Agnieszka Kostka 

Dział Reklamy: 

Maciej Kutak (dyrektor) 
Piotr Roszczyk 


Cezary Żelazowski tel. 608 42 43 
Tomasz Szulkowski tel. 608 41 15 
Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz tel. 608 41 02 
Aneta Pacuszka tel. 608 41 78 
Natalia Zakrzewska tel. 608 44 85 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola tel. 608 40 66 
Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 5608 41 76 
Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 


Litery w ponumerowanych polach krzy 
układają się w hasło. Dla Czytel- 


Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 
Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0 

Piła tel. (067) 212 76 16 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet 

(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: tel. 608 40 02 
Dział Prenumeraty: 

Łukasz Szmigrodzki tel. 608 42 06 
Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 


aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną 


colin mcrae rally 


Wersja PS2 już w sprzedaży! Wersja PE w sprzedaży od kwietnia! 
Wersja językowa: ANGIELSKA Wersja językowa: POLSKA 


Cena: 229,90 Cena: 99,90 


Colin McRae Rally 4 to: poprawiona, szczegółowa grafika samochodów oraz otoczenia * ponad 20 samochodów, m.in. Citroen Xsara, Mitsubishi 
Lancer Evo 7, Subaru Impreza, Ford Puma, Fiat Punto * pełna możliwość dokonywania zmian oraz reperacji samochodów * poprawiony, 
realistyczny model fizyczny samochodów * 3 poziomy uszkodzeń * 7 trybów rozgrywek: napęd na 4 koła, napęd na 2 koła, mistrzostwa, wyścigi, 
etapy, grupa B (klasyczne samochody rajdowe) oraz mistrzostwa w trybie Ekspert * 34 rodzajów nawierzchni * 19 typów opon do wyboru 
» ponad 50 całkowicie różnych etapów * rozbudowany tryb dla wielu graczy: do 8 osób poprzez sieć lokalną, internet oraz na jednym komputerze 
(dzielony ekran) * możliwość stworzenia własnego rajdu przy użyciu ulubionych etapów * profesjonalna polska wersja językowa CD Projekt 


www.codemasters.com " 


GENIUS AT PLAY” 


| 2 PlayStation.  |]PQ cD-RoMm 
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